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Нпув "Южен кръст” ви кани да участвате в 56 Спаоз Вгепа. 
Гопетият турнир по Шагогарг Ш ше се проведе в пет отделни кръга, 
в пет поредни тесеца. За финала ше се класират осетте играча 

и осепте отвора събрали най-тного точни. При равен 6рой 
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от два ше се играе Егее Гог ВИ. 
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РЕ СИВ окврудри 2003 З 


МЕУ/5 СШОВ а Неайппез 


|усазАйв най-накрая се ангажи- 
раха с твърда дата за излизането 
на новата игра за 1фапа )0пез. 
Според последните сведения от 7 
март тази година всички геймъри 
ще могат отново да се превъплътят 
в Инди. 


Както изглежда, Маме Зоймаге 
ще сменят главните разработчици 
по Соитег 5иКке: Сопдйоп 2его - 
Сеатох Зоймаге - с Айца! 
Емепаптеп!. Представители на 
двете фирми ще съобщят последни- 
те новини по играта на специален 
семинар на предстоящия турнир по 
СЗ в Далас. Излизането на самата 
игра се очертава да стане до трета- 
та четвърт на 2003 година. 


АД овврудРИ 200з РЕВ СЕШВ 


Еох и(егасйуе наскоро са регист- 
рирали домейна по!З.сот, което пък 
от своя страна значи, че явно компа- 
нията има сериозни намерения да 
продължи приключенията на секса- 
пилната Кейт Арчър. 


Безплатното доскоро заглавие 
Сптвопапа, което ви представихме 
в един от скорошните броеве на РС 
С, явно е привлякло не само на- 
шето внимание. Неговият автор е 
сключил договор с компанията 
Вейехме Етепатмтеп! и ще издаде 
подобрена и допълнена комерсиал- 
на версия на играта си през първата 
половина на 2003. 


уумлу.„рссиБ-ра.согп 


р ИВ ЕХРКЕ55 


Тя е първата част от цяла поредица 
и разказва за приключенията на 
младия маг Ронин. В най-скоро вре- 
ме ще бъдат и издадени още книги- 
те ОаБю: |Гедасу о! Вюой и ЗагСгай: 
Препуз Сгизаде. 


Васк Сгур! е една от най-хитовите 
ролеви игри за 16-битовия компютър 
Ата и първото заглавие от катало- 
га на Намеп боймуаге. Сега култова- 
та игра ще бъде преиздадена за РС 
- естествено с модерна 30-графика 
и осъвременен геймплей. За съжа- 
ление Намеп все още не се ангажи- 
рат с точна дата, но някъде в края 
на годината геймърите отново ще 
имат възможност да разкрият мис- 
териите на черната крипта. 


Говорителят на | исазАйв съобщи, 


че компанията със сигурност ще 
продължи поредицата Мопкеу 
(запад. Повече подробности щели да 
бъдат съобщени скоро. В момента 
ГусазАпв се били концентрирали из- 
цяло върху Еш! Тигойе 2. 


Въпреки слабите продажби на 
ТпЬев 2 трета част на мрежовата 
поредица ще има. Това съобщи 
Алекс Родберг от Зета. Официално 
играта ще бъде обявена следваща- 
та година, а този път програмистите 
ще се допитват повече до фенове- 
те, за да избегнат грешките от пре- 
дишното издание на ТпЬез. 


Ммепа! ни готвят нова игра по 
Властелинът на пръстените. Тя ще 
се нарича Тпе Маг оле Нтпдз и ще 
е стратегия в реално време. Загла- 
вието се разработва от Паша 
Емепатмтеп! (Вайе Неа!) и ще се 
появи някъде през 2004 г. 


Като неочакван новогодишен по- 
дарък за всички нашенски фенове 
на В2гага се появи книгата 
МагСгай: Денят на Дракона, преве- 
дена и издадена на български език. 


Таке 2 обявиха списъка с игрите, 
които ще издават за РС следваща- 
та година. Сред тях се откроява РС- 
версията на конзолния мегахит 
Сапд Тпей Ашю: Мсе Су, която ще 
се появи през лятото. Освен това 
Таке 2 ще ни зарадват и със Зепоиз 
Зат 2, Надеп 8 Оапаегоиз 2, 
ВойегСоа ег Тусооп 3 и...Оике 
Микет Еогеуег. За последната игра 
единствената информация е, че 
точно три месеца преди излизането 
й ще бъде обявена точна дата за 
поява на пазара. 


ОПеВРС 


ХЕУ/5 СЦУЛВ а Неадипез 


Демо на МагСгай Ш? Че кой се 
интересува от това половин годи- 
на след появата на играта? Явно 
от ВИггага също са си задали този 
въпрос и са се постарали да нап- 
равят демото на най-хитовата 
стратегия на годината абсолютна 
атракция на всички фенове на 
МагСгай Ш и в същото време да 
зарибят малцината неподдали се 
до момента на магията на играта. 


Никола Дърпатов 
даграгоу Фрсси-Ьа.сот 


в демото, предизвика искреното 
ми възхищение. На практика то е 
абсолютно безплатно мини-разши- 
рение на пълната версия на МагСгай 
Ш. След като го стартирате, ще ус- 
тановите, че имате само 2 активни 
опции за игра. Едната ви осигурява 
достъп до популярния Ваше. ме!. За 
целта от Вггагд са включили карта- 
та Оеайоск, която е правена специ- 
ално за демото. Нея ще можете да 
играете на воля в Ва е. Ме! дори да 
нямате легално копие на ММагСгай |. 
Още по-интересно става в изцяло 
новата солова кампания, която ще 
ви разкаже какво точно са правили 
орките във времето между пролога 
на УуагСгай | и кампанията на орки- 
те от пълната версия на играта. За 
да играете новите мисии, стартирай- 
те пролога и изиграйте двете обуча- 
ващи нива и след това ще имате 
възможност да играете още 3 мисии 
с Та! и неговите орки, които са ек- 


Т. което са направили В12гага 


Ростенскивбаеплд Па тел во 


< зъслех 


ммлм.рссмБ-Ба.сог 


склузивни за демото. Трите нива са 
разнообразни като сюжет и ви га- 
рантират поне 1-2 часа игра, а това 
за демо не е никак малко. Няма да 
ви разказвам новата част от истори- 
ята поради ограниченото място, аи 
за да не ви развалям удоволствието 
сами да научите какво се е случило 
с орките. Само ще вметна, че ако се 
интересувате от света на МагСган 
Ш, това, което ви очаква, е изключи- 
телно любопитно. Демото можете 
да намерите на диск 1 към настоя- 
щия брой на списанието. 


В В га туумлу.ЬИ2гагсот ЮШРЗ 700 МНг, 64 НАМ, 30 Удео ШНТ5 на диск 1 
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 ммлу.рссмр-ра.сога 


САМЕ СЦУВ « Напаз-оп Ргемем,. 


Нап-зрелищната част оп 
поредицата иде и за РС! 


Я Носкяаг Мойй 

Я умууу.госк йаг.сот 

В РЗ3 700 МНг, 64 ВАМ, 30 Мдео 
баспоп ЮТНО: 02 2003 


. какво 
ТЕСТВАХМЕ 


Може би най-добрата коледна но- 
вина За РС геймърите бе официал- 
ното съобщение, че СТА Мсе Сйу 
все пак ще излезе за РС. Играта се 
появи в края на октомври за 
Рауз(аЦоп 2 и веднага превзе всич- 
ки класации за конзолата на бопу. В 
редакцията имахме възможност 
първи в България за тестваме Р52 
версията на новото Сгапа Тпей Ашо 
и ви предлагаме нашите впечатле- 
ния от това, което ви очаква само 
след няколко месеца. 


Никола Дърпатов 


даграгоу б рссиБ-ра.сот 


СТА Уке Су трябваше да е не- 

що като ехрапзоп на СТАЗ. На 
пръв поглед играта е и именно това. 
Промените в графично отношение 
са по-скоро козметични и повишени- 
те детайли в самия град ще напра- 
вят впечатление на сравнително 
малко хора. Като геймплей обаче 
новото издание на ОСТА е радикална 


( поред първоначалните анонси 


крачка напред в развитието на ле- 
гендарната поредица и трябва да 
бъде разглеждано като съвсем ново 
заглавие, а не просто като обикно- 
вено разширение на познатото. 

Но да караме по ред на номерата. 
Сюжетът на Мке Сйу ни връща в да- 
лечната 1986 г. Босовете на мафи- 
отската фамилия Версети от Либер- 
ти Сити се чудят какво да правят с 
Томи Версети. Той току-що е изля- 
зъл от затвора и не може да про- 
дължи дейността си в града, защо- 
то полицията му е хвърлила око. Со- 
ни решава да изпрати Томи във 
Вайс Сити, където той трябва да на- 
ложи влиянието на Версети. Само 
няколко дни по-късно Томи е пос- 
рещнат на летището във Вайс Сити 
от Кен Розенбърг, с който трябва да 
работи заедно на новото място. 
Двамата веднага се заемат с 
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ш Настоящият матери- 
ал е подготвен по 
РаузаНоп 2 версия- 
та на СТА Мсе Сйу. 
Играта за Р52 и РС 
ще е принципно ед- 
наква, като проме- 
ните засягат предим- 
но контролите, мал- 
ки графични подоб- 
рения и опцията за 
МРЗ радио. 


крупна сделка с 
колумбийския картел 


Начинанието обаче се проваля с 
гръм и трясък и скоро Томи и Кен се 
оказват с пръст в уста, а Сони Форе- 
ли е бесен от загубата на сериозна 
сума пари и наркотици. Тук започва 
и самото действие на играта. Вие 
поемате ролята на Томи и трябва, от 
една страна, да съберете пари, за 
вашите шефове от Либерти Сити, а 
от друга, да откриете кой точно и 
защо ви е скроил гадния номер. То- 
ва, което следва, на пръв поглед на- 
подобява СТАЗ. Крадете коли, из- 
пълнявате мисии за най-различни 


САМЕ СЦУВ а Напаз-оп Ргемеул 


новости 
и Можете да карате мотоциклети 
м Можете да летите с хеликоптери 


ш Можете да летите със самолети (Оойо-то от СТАЗ 
си беше осакатена история и едва ли може да се 
брои за пълноценен самолет) 


ш Можете да купувате имоти и да развивате собст- 
вен легален бизнес! 


ш Можете да се преобличате по всяко време като 
по този начин заблуждавате полицията 


ш Съвсем нови радиостанции с обширна програма 
в Много повече странични мисии 


босове и се опитвате да се наложи- 
те сред криминалния контингент в 
града. С течение на времето респек- 
тът на местните бандити към вас на- 
раства и започвате да привличате 
вниманието и приятелството на все 
по-влиятелни гангстери докато най- 
накрая успеете действително да се 
докопате до истината за провалена- 
та сделка с колумбийците. 

Дотук обаче приликите свършват, 
защото Мке Су още от втората или 
третата мисия ще ви засипе с новос- 
ти, които изцяло ще преобърнат 
представите ви за начина на игра в 
СТА. На първо място трябва да се 
отбележи значително по-голямата 
свобода на действие. Ив СТАЗ мо- 
жехте да правите почти каквото си 
искате, но програмистите от Носкяйаг 
са успели още веднъж сериозно да 
разширят правомощията на геймъри- 
те. На първо място трябва да се от- 


бележи, че задължителните сюжет- 
ни мисии са намалели драстично. До- 
като в СТАЗ трябваше да изпълните 
над 50 мисии, за да стигнете до фи- 
налната схватка с колумбийците, то 
във Уке Су те са не повече от 20-30. 
За сметка на това в играта са се поя- 
вили значително количество стра- 
нични персонажи, които ви дават 
възможност да изявите престъпната 
ви същност. Обикновено имате дос- 
тъп до поне 2-3 малки боса, които не 
са задължителни за превъртането на 
играта, но пък ви снабдяват с изклю- 
чително интересни мисии, които са 
общо над 100. Така например още в 
самото начало ще трябва да управ- 
лявате миниатюрно радиоуправляе- 
мо хеликоптерче, с чиято помощ 
трябва да взривите една сграда, на 
друго място трябва да екзекутирате 
доставчик на пици и т.н. Самите ми- 
сии обаче далеч не са най-револю- 
ционното. Във Мсе Су можете да 


РС ВЕРСИЯ 


ш Малко преди Коледа ТаКе 2 официално потвърди- 
ха, че СТА Мсе СПу ще излиза за РС. Като дата е 


посочено второто тримесечие на 2003 г., като иг- 
рата най-вероятно ще се появи на пазара през 
втората половина на май. 


ммлу.рссив-ра.сог 


карате мотоциклети, да 
летите с вертолети и да 
пилотирате самолети 


При това не става дума за поло- 
винчати истории като Оодо-то в 
СТАЗ, а за истински пилотаж. Ов- 
ладяването на всичките тези пре- 
возни средства е абсолютно задъл- 
жително за превъртането на игра- 
та, а не е само приятен бонус за 
маниаците. Автомобилният парк съ- 
що е обновен спрямо СТАЗ, като 
най-екзотичната добавка е специ- 
алната количка за голф, която ще 
можете да пробвате още в четвър- 
тата или петата мисия от сюжета. 
Още по-забавно става, когато отк- 
риете, че във Вайс Сити можете да 
се изявявате и като съвсем почтен 
бизнесмен. За целта имате възмож- 
ност да закупувате недвижими имо- 
тии да развивате най-различни 
бизнеси с тях. Така например не е 
никакъв проблем да станете произ- 
водител на сладоледи. Това е 0со- 
бено интересно, като се има пред- 
вид, че всеки започнат бизнес ви 
гарантира твърди доходи, а освен 
това можете да се записвате на во- 
ля във вашите имоти, което пък 
спестява до голяма степен разход- 
ките до най-близкото скривалище. 
Като стана дума за записване, 
трябва да отбележа, че за съжале- 
ние и тук можете да свършите тази 
животоспасяваща дейност само 
след успешно приключена мисия, 
което продължава да е малко до- 
садно, защото част от мисиите са 
не само доста продължителни, но и 
порядъчно трудни. 

Другите новости също не са за 
пренебрегване. Може би най-забав- 
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САМЕ СЦУВ « Напз-оп Ргеугеул 


ната от тях са дрехите. Томи може 
да се преоблича в подходящи ма- 
газини или в своето скривалище 
(впечатляващият хотел Осеап 
Меми). Подходящото облекло е за- 
дължително, за да ви пуснат на оп- 
ределени места като клуба за голф 
примерно, а в определени мисии 
ще трябва да се дегизирате дори 
като полицай. В същото време смя- 
ната на дрехите сваля по една 
звезда от вашия Мамеа | еуе! и е 
добър метод да се отървете от 
преследвачите си. 

Това, разбира се, далеч не е всич- 
ко. Телефонните мисии също са 
претърпели сериозна реформа. Те 
са съкратени до общо 5 и са се пре- 
върнали в нещо като бонуси. Всич- 
ките са свързани с извършване на 
атентати и стават достъпни, когато 
достигнете определен етап в разви- 
тието на сюжета. Генерална рефор- 
ма има и при радиостанциите. Тук 
Носкайаг направо са се олели и то в 
най-положителния смисъл на дума- 
та. Всяко едно от радиата, освен че 
е тематично, предлага и поне по 20- 


ЛЮБОПИТНО 


та Още дбкато стартирате играта, се появява извеждащият екран на класическия 


ш На диска към списанието мо- 

жете да намерите интрото на 
ОТА Мсе Сйу, както и един 
клип с откъси от геймплея. 


30 различни класически парчета от 
80-те години. Така например по дис- 
ко канала можете да слушате на во- 
ля Бони Тейлър и Майкъл Джексън, 
рокрадиото Мгоск (моят личен фаво- 
рит) предлага всичко - 


от топ Мащеп 
и чидаз Ртпез! до 
Тулзйед 515!ег и Зауег 


Особено готино е, че този път е 


ммуу.рссир-Ба.сот 


делени часове от деня. По време на 
няколкото часа, прекарани с Мсе 
Су, преди да подготвя този мате- 
риал, единствената песен, която чух 
2 пъти, бе 2 Мишев ю Мапа! на 
гоп Мащеп, а от рекламите се пов- 
тори само една за американския на- 
чин на живот, но нея бих могъл да 
си я слушам още 200 пъти без да ми 
писне :) Повече няма да ви казвам, 
за да не ви разваля удоволствието 
сами да чуете за какво става дума. 
Иначе СТА Мке Су е пипната и в 
най-дребните детайли и почти не 
предлага поле за критики. За съжа- 
ление обещанието, че Вайс Сити ще 
е единен град и ще бъде достъпен 
целият от самото начало, не е спа- 
зено. След старта на играта имате 
достъп само до Източен Вайс Сити, 
а чак по-късно ще можете да се раз- 
вихрите и в западните квартали. То- 
ва обаче не е чак толкова страшно, 
предвид че и двата района са дейс- 
твително огромни и само разучава- 
нето им ще ви отнеме поне 2-3 дни. 
За сметка на това всички по-ос- 
новни недостатъци от СТАЗ са отст- 
ранени с хирургическа прецизност 
от Носкз!аг, а засега е известен са- 
мо един по-сериозен бъг, който със 
сигурност ще бъде оправен в РС- 
версията. В нея от Воскяаг обеща- 
ват да подобрят леко и така или 
иначе впечатляващата графика и 


компютър от 80-те години С64. След това се появява команда, с която играта 
се опитва да се зареди от... касетка. За тези, които не си спомнят 8-битовите отделено повече място на радиово- отново да добавят МРЗ радио. Така 


компютри от първата половина на 80-те години, ще спомена, че тогава обик- дещите, които буквално ще ви зале- > че, затягайте коланите и се стягай- 
ааа музикални касетки се използваха и за СИЕ некоиткрурни програ- ят с готини лафове и уникални рек- те за най-голямата и най-зрелищна 
ми; Излкло в сгик, че повечето сооственици на Маудиноп с ПЕРЛИ НЯКИВ: | лами, Освен това повторенията са кражба на коли в историята. Само 


са имали досег с С64 и вероятно няма да разберат готиния намек на програ- 


мистите от Коскзгаг. 


направо рядкост, а като че ли ради- 
ата си имат твърди програми в опре- 


след няколко месеца чакането ще 
приключи. 


З оеврудри 2003 РЕ СЕШВ 


САМЕСЦУВ а Ргемемг, 


 Тегтпа! Веайу / Маезсо 
В уууми.Бюодгаупе.сот 
В ТР5 ш ТЕО: март 2003 


Наупе е Опатр!" (получовек, по- 
лувампир), подобно на Ваде. Раз- 
ликата между двамата е, че тя е 
резултат от изнасилването на чо- 
вешката й майка от вампир. Прите- 
жава добрите качества и на двете 
страни, както и някои допълнител- 
ни способности, с които дори 
Ваде не може да се похвали. 


Иван Иванов 
1 мапоубрсс!иБ-Ба.сот 


рез 30-те години на миналия 
век, водена от жаждата за 


мъст, тя усилено търси своя ба- 
ща, за да го убие, като същевремен- 
но трепе всеки вампир, дръзнал да 
й се изпречи на пътя. Това не остава 
незабелязано от Витвюпе Зосеу - 
тайна организация, която защитава 
човечеството от свръхестествени 
злодеи. Скоро агент ВоойНаупе, 
както я наричат в организацията, 
доразвива свръхчовешките си спо- 
собности и се превръща в най-смър- 
тоносното оръжие на Ватвюпе 
боса. 

Основната ви задача в играта ще 
бъде да спрете човек, който от годи- 
ни събира различни артефакти с ед- 
на-единствена цел - Германия да 
доминира над останалия свят. В ни- 
вата ще трябва да се изправите сре- 
щу армии от нацисти, мутанти, блат- 
ни същества, древни чудовища и 
вампири из места, разположени в 
Луизиана, Аржентина и Германия. За 
да се справите с противниците си, 
ще разполагате с богат оръжеен ар- 
сенал, който ще си набавяте от са- 
мите тях. ВоодНаупе може да дър- 
жи по едно оръжие във всяка ръка и 
да стреля по две цели едновремен- 
но, благодарение на самоприцелва- 
щата система, подобна на тази в 
Тотр Надег. Освен с огнестрелните 
оръжия главната героиня разполага 
с остриета на двете си ръце, за бър- 
зо и лесно кълцане и мушкане на 
противници и с харпун, с който може 
да придърпва жертвите си от разс- 
тояние (не ви ли напомня Зсогроп). 
Веднъж като сте придърпали някого 
с харпуна, можете да го довършите 
с остриетата, с някое пушкало или 
просто да му изсмучете кръвта, за 
да възстановите своята. 


Всеки противник е ваша 
храна... стига да е жив 


>. Не ви ли изгл 
да доста спокое 


Докато ви обстрелват от всички 
страни, спокойно можете да скочите 
върху някой от гадовете и докато му 
точите кръвчицата, да продължите 
да трепете останалите. Тъй като и 
това явно не е достатъчно, авторите 
са решили да вкарат и 3 допълни- 
телни мвюп режима. Аига Мвюп е 
режим, който леко наподобява тер- 
мозрение. Всичко посинява, а около 
гадовете ще виждате аура с разли- 
чен цвят за различни противници. С 
този режим можете да виждате це- 
лите си и през стените. Опаеа Мвоп 
не е нищо повече от З0уу пойоп 
ефекта в Мах Раупе и Матрицата. 
За разлика от Мах Раупе, тук няма 
определено време за неговото из- 
ползване. Третият режим, Ехгидед 
Мвоп, служи като бинокъл за гледа- 
не на далечни разстояния. 

Всички тези способности на агент 
ВоодНаупе я правят доста силна и 
за да не стане играта прекалено 
лесна с някои от тях няма да разпо- 
лагате от самото начало. Освен то- 
ва, огнестрелните оръжия са доста 
ощетени откъм ефективност, а ло- 
шите ще идват на големи групи, за 
да ви вгорчат живота доколкото им 
е възможно. 

Тептпа! Неайу съвсем умело са 
заимствали интересни идеи от 
Ваде, Мах Раупе, Апепз уз Ргедакюг, 
та дори и от Мопа! Котба!. Според 
това, което прочетох за конзолните 
версии, аиот впечатленията ми от 
наскоро излязлото първо РС-демо, 
съм склонен да твърдя, че това е иг- 
ра, която трябва да се играе. Да се 
надяваме само, че срокът за излиза- 
не на РС версията ще бъде спазен и 
5-месечното и забавяне спрямо ос- 
таналите ще е за добро. 
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Тиеу Сате Екопъ 


е ИЪд. (ее |», 


Мразите паяци? Е, те също не Ви харесват... 


ш Осюриз Моюг ЖШ умлу.пеусатеотпо!умоод.сот ШЩ ТНО: пролетта 2003 


Те са огромни. Те са ядосани. Те 


ще разрушат до основи сградите 


на метрополиса и ще закусят с не- 


щастните им обитатели. Нито по- 
лицейски кордони, нито хеликоп- 
тери, нито танкове, нито огнех- 
въргачки ще ги спрат, а радиаци- 
онното лъчение за тях е като 
здравословна слънчева баня. 

ТЕ ДОЙДОХА ОТ ХОЛИВУД! 


Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-Ба.сот 


специфичен чар в класически- 

те второразредни нискобю- 
джетни хорър-филми, попадащи 
под общия знаменател "В-Момез". 
Да се върнем в 50-те и 60-те години 
на миналия век и да погледнем как- 
ви боклуци е бълвал Холивуд по 
онова време. Огромна мутирала 6бо- 
гомолка разрушава Ню Иорк. 15- 
метрова разголена мадама крачи из 


Н е мога да отрека, има някакъв 


Способности: 
Удар с опашка, топлин- 
на атака, огнен дъх. 
Произход: 
Мемдппо: Тпе Аопис 
Кем (1968), Меуйппо 
у5. Есефега (1969) 


ЗОО) окврудРи 2003 РС СЕШВ 


града, унищожавайки обществена 
собственост и полицейски коли. Ги- 
гантска маймуна с пищяща девойка 
в ръка се катери по небостъргач, 
разсеяно трошейки хеликоптерите, 
кръжащи като досадни мухи около 
нея. Зелени извънземни от Марс за 
пореден път предизвикват Апока- 
липсиса... И още, и още, и още вари- 
ации на все същата тема. Сюжетът 
е като за петгодишни хлапета, спе- 
циалните ефекти са направо смеш- 
ни от съвременна гледна точка и 
все пак в този род боклукчави фил- 
ми има нещо, което дори днес може 
да привлече вниманието ви и да ви 
забавлява. Може би е цялостната 


уууу,рссмб-Ба.соп 


ЧУДОВИЩАТА 


Способности: Способности: 
Електрични лъчи, Фотосинтеза, 
Ракети Облак токсични 
Произход: полени 
Анаск о Те Пп Произход: 
Вепего Сгееп Ооот 
(1953) (1962) 


Способности: 
Следа от 
токсична слуз 
Произход: 
Те боб 
(Коп Огапиз) 
(1960) 


им абсурдност, а може би просто в 
сърцето на всяко човешко същество 
има кътче, запазено за огромните 
чудовища, безсмисленото разруше- 
ние и премазаните във формата на 
палачинки полицейски коли... 
Играта, която ви представям в та- 
зи статия, няма да е нито първата, 
нито последната вариация на тема- 
та "чудовища рушат градове". Ос- 
новната концепция е съвсем проста 
- управлявате гигантска мутирала 
страхотия и трябва да нанесете мак- 
симално много щети на всичко око- 
ло себе си. Виждал съм и съм играл 
доста на няколко подобни заглавия 
за старите аркадни автомати, но не 
мога да се сетя за нито едно за РС. 
Името Тпеу Сате Егот Нойумоод 
може би ви звучи познато - еднои- 


Способности: Способности: 
Невидимост, засега 
Хипноза неизвестни 
Произход: Произход: 
Мапдеппо Еуед Мапиз Кот АЦапй5 
(1963) (1959) 
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менният филм разказва именно за 
второразредните В-Момез и чудови- 
щата, родени от тях. Колкото до иг- 
рата - чудовищата в нея са се прък- 
нали от изчанченото въображение 
на холивудския режисьор Харолд 
Хакстон, творил основно в средата 
на миналия век. 


Чудовища за всеки 
вкус 


Освен прочутата 15-метрова жена 
ще можете да се порадвате на кон- 
трола над такива ужасии като: Неут- 
рино - атомният тритон, Ходещото 
Око, гигантската богомолка Торакс, 
а също така и по-малко известните 
гигантски мравки, сепии, месоядни 
растения и какво ли още не. Да не 
забравяме побъркания робот и из- 
вънземното СоБ пот Огапиз (всякак- 
ви непреводими игри на думи в това 
име е по-добре да си останат непре- 
ведени). 

Играта се разработва от съвсем 
скромния двучленен екип Осюриз 
Моюг - програмистът Ларс Норпчен 
и художничката с прякор Спарки. 
Заглавие, правено само от двама 


мм. рссиБ-ба.сога 


Способности: 
Киселинна струя 
Произход: 
Аб бе Оатпес! 
(сценарий от 1955, 
нефилмиран) 


Са 
сишенки 


Способности: 
Облак радиоактивно 
мастило, 
ядрена атака 
Произход: 

Тпе Мей Опев 
(1961) 


манцан 
Миненвийи 


Способности: 
Смъртоносен лъч, 
Камикадзе-капсули 
Произход: 
Магв Меедв СнсКег! 
(1953), Магв Меедз 
бгаму! (1954) 


души, е естествено да изглежда 
малко недодялано - графиката ще 
е 20-изометрична, подобна на тази 
от игри като Вит СПу или Аде о! 
Етриез. Отделните модели в играта 
са изобразени с т.нар. "спрайтове" - 
предварително рендерирани картин- 
ки на триизмерни обекти. Макар и аз 
лично да си падам по този старомо- 
ден графичен стил, публикуваните 
досега картинки не успяха да ме 
впечатлят особено: Добрата новина 
е, че системните изисквания ще са 
разумно ниски и няма да ви е необ- 
ходима модерна видеокарта, за да 
пуснете играта. 

Със сигурност не графиката, а 
геймплеят ще е най-голямото дос- 
тойнство на играта. С помощта на 
прост ропапд-с!ск интерфейс ще 
помагате на вашето чудовище да 
разрушава най-големите и прочути 
американски градове. Абсолютно 
всеки обект ще може да бъде разру- 
шаван, подритван, хвърлян или 
изяждан. Освен с безкрайни запаси 
от груба сила, чудовищата ще раз- 
полагат и с арсенал от суперспособ- 
ности - свръхзвуков крясък, огнен 
дъх, невидимост... Естествено всяко 


га Тне 52-Р00! 
Бие! Моптаи 


Способности: 
Свръхзвуков 
крясък 
Произход: 


Способности: 
Паяжини 
Произход: 
Еди! 1еддед Ем! 
(1959) Тпе 52-Роо Мотап 

(1958) 


чудовище ще има и някакви слаби 
места, така че няма да се чувствате 
съвсем неуязвими. Успеваемостта 
ви ще се измерва в следните, дока- 
зали тежестта си, показатели - раз- 
рушения (в долари) и брой жертви 
(военни и цивилни). На всяко ниво 
ще има конкретни цели, които тряб- 
ва да бъдат изпълнени, за да про- 
дължите нататък. 

По думите на авторите противни- 
ците ще се държат задоволително 
реалистично. Полицейските и воен- 
ните командири ще се опитват да 
преговарят с вас чрез мегафони, 
взводовете войници ще действат 
организирано, докато не загубят ко- 
мандира си, след което ще започнат 
да се паникьосват, да захвърлят 
оръжията или да стрелят хаотично. 
Танковете и военните машини също 
ще следват определени стратегии. 


Играта ще бъде готова 
до няколко месеца 


Не мога да обещая, че крайният 
резултат ще е добра игра, но със си- 
гурност Тпеу Сате гот Ноумоой 
поне ще се различава коренно от 
популярните напоследък жанрове. 
Тя ще е нискобюджетна, също как- 
то филмите, които пародира, но то- 
ва не е задължително недостатък, 
особено ако въображението на авто- 
рите си го бива. 

За съжаление в първата комерси- 
ална версия няма да има някои цен- 
ни екстри като мултиплейър (в който 
да премерите силите си срещу дру- 
ги чудовища) или редактор за кар- 
ти. Те са планирани за първия екс- 
панжън, за който все още не е ясно 
дали ще се продава комерсиално 
или ще се разпространява безплат- 
но от сайта на авторите. Със сигур- 
ност са обещани безплатни добавки 
като нови пакети от чудовища, ми- 
сии и градове. 
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Вас мне 


Питър Молиньо се стреми Към нови Висоти 
т | оппеад Зшйоз  Ш улум.Поппеайсошк т до зт # ТНО: неизвестна 

Наскоро Питър Молиньо разкри първите детайли около Васк М/ПИе 2, както и за пореден вие като истински бог да се концен- 
път затвърди абсурдното си твърдение, че има намерение да направи общо 5 (?) игри в света трирате върху завоеванията си, ще 
на Еден. Първата Васк 8. М/пИе често беше критикувана за липсата си на стратегическа дълбо- можете да поверите и голяма част 
чина и екипът на Попйеай е на път да коригира тази несправедливост. С въвеждането на нови- “от микромениджмънта в градовете 
те технологии стават възможни войните между различните селища и народи. Това ще прида- на титанчето: То ще действа самос- 


де на играещия по-голямо чувство за смисъл и ще разпростре задълженията му далеч отвъд тоятелно от ваше име, както сте го 
отглеждането на животинката, като му даде възможността да създава грамадни армии. обучили, като единственото, което 


Никола Икономов 
да7Ьозз Фпошпай.сот 


дадат епична игра и затова са 

поставили акцента върху вну- 
шителните, масови сражения, сход- 
ни по обхват с с тези от Зподип и 
Мефека! - с хиляди, хиляди малки 
войничета, щъкащи по бойното по- 
ле. Ще можете да екипирате хората 
си с най-различни оръжия (лъкове и 
стрели, прашки, копия, брадви и 
пр.), като всеки народ ще има и сво- 
ето специфично въоръжение - 
японските самураи ще използват ка- 
тана, докато нордическите племена 
ще въртят могъщи мечове. Армиите 
вече ще са в основата на играта - 
дори миролюбив играч ще се нуж- 
дае от отбранителни сили. Молиньо 
казва, че играта му "ще представля- 
ва епични сражения между богове, 
създания и хора... И жени, предпо- 
лагам!" 

Просто си представете картинка- 
та, когато в ожесточената битка на 
два народа се включат титаните, 
мачкайки всичко наоколо, докато 
вие изливате божествения си гняв 
под формата на унищожителни ма- 
гии, които помитат вражата сган. С 
новата си концепция Васквуупйе 2 
се ориентира все повече и повече 
към първия голям триумф на Моли- 
ньо - Роршоив. 


П итър и компания искат да съз- 


Богове и хора 


Но войната няма да е основната 
ви грижа като бог, тъй като отново 
ще трябва да заделяте достатъчно 
време за създанието си. То вече не 
е просто помощно средство за пос- 
тигане на целите ви, а най-силното 
ви оръжие при защита на градове и 
по време на битка, същински Кинг 
Конг, който ще всява ужас в боязли- 
вите смъртни душици. Но това, че 
хората ги е страх, не означава, че 
веднага ще ви паднат на колене - 
когато видят 200-метров титан да 
нахлува в селището им, тъпче посе- 
вите и нагъва децата им, най-естес- 
твената реакция на виртуалните жи- 
тели е да го посрещнат враждебно 
с дъжд от стрели и копия. При това 
няма гаранция, че ако сте избрали 
добро зверче (добродушна мечка 


медунка или кравата Милка), хората 
няма да го направят на игленик със 
стрелите и копията си. Все пак пос- 
тавете се на тяхно място - как бихте 
реагирали, ако в града ви нахлуе ги- 
гантска крава - страшничка гледка, 
нали? 

Можем да разглеждаме създани- 
ята като смесица между грамадни 
обсадни съоръжения и подвижни ге- 
нератори на вяра. Със своето при- 
съствие в армията, те ще са естест- 
вените лидери на хората и вдъхно- 
вители на генералите на бойното 
поле. Животинката постепенно ще 
заучава военни стратегии: как да се 
държи на бойното поле, колко атаки 
може да понесе, как може да подпо- 
могне войската и пр. За да можете 
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трябва да направите, е да му оста- 
вите списък с предварително зада- 
дени действия. Когато следващия 
път проверите кое от поръченията 
ви е свършено и кое не, можете да 
прецените дали създанието ви зас- 
лужава награда или як пердах. За 
да може да се справя с новите си, 
значително по-отговорни задачи, 
създанието ви ще има многократно 
завишен ИИ. Освен това животинка- 
та отново ще се опитва всячески да 
спечели любовта ви. То самоотвер- 
жено ще защитава градовете ви и 
ще се впуска ожесточено в битка 
само и само за да ви се хареса. До- 
ри най-коравосърдечните играчи ще 
бъдат разчувствани от уязвимостта 
на "детенцето" си, когато видят как 
то е акупунктирано от хиляди вра- 
жески стрели. 

При външния вид на създанията 
вече е акцентирано особено много 
върху реализма. Сладурските живо- 
тинки са ощ, сега всички титани 
имат достоверни движения и ясно 
различима козина. По принцип ще е 
възможно да пренесете виртуалния 
си любимец от оригиналната игра, 
барабар с голяма част от изградени- 
ят му характер, но Питър специално 
успокоява новобранците, че създа- 
нията така и така имат да изучават 
коренно различни тактики в новия 
игрален свят. 

Обитателите на Еден вече са пре- 
работени и ще имат много по-изра- 
зителни лица и съвършен ИИ, който 
да управлява жалките им виртуални 
съдби. В оригиналната игра народи- 
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те, които заварихте, бяха съставени 
от маси наивни, доверчиви и прими- 
тивни туземци. С напредъка на ци- 
вилизацията и развитието на 06- 
ществените отношения, ще ви е все 
по-трудно да спечелите доверието 
на плебса - само няколко евтини 
фокуснически номерца няма да 
свършат работа. Хората този път са 
още по-самостоятелни, комуникират 
помежду си, поддържат връзки с 
други градове, търгуват, информи- 
рат се за чуждите богове и създа- 
ния, както и за тяхната мощ. Всеки 
град ще чувства напрежението от 
конкуренцията на другите населени 
места, а с навлизането на новите 
технологии, вече става възможно и 
воденето на война. Освен чисто ико- 
номическите облаги от воюването, 
основната причина за всяка една 
война си остава религията. Вие като 
бог ще решите дали ще използвате 
властта си, за да насъскате хората 
да се бият помежду си или пък ще 
покажете великодушие и ще гаран- 
тирате мир. 


Строителният елемент 
в Васка Не 2 е раз- 
ширен значително 


Градовете ви вече ще имат много 
повече специални сгради, а най- 
важното е, че вече можете да изг- 
раждате стени и кули, които да за- 
щитават границите ви. Ще трябва 
да съобразявате височината на кре- 
постта, за да не се окаже, че чуж- 
дият титан просто може да я стъпче 
като блокчета от Лего. Самото стро- 
ене ще е елементарно - просто ще 
трябва да "нарисувате" очертанията 
на стената върху екрана. Основната 
обсадна машина изглежда ще е 
създанието ви - като разярен бик то 
ще блъска свирепо с кратуната си 
крепостните стени и докато възраст- 
ни титани ще се справят безпроб- 
лемно, то мъничетата ще си докарат 
остра мигрена. Разбира се, дори да 
не успеете да влезете в чуждия 
град, няма страшно - просто наре- 
дете на стрелците си да използват 
запалителна смес, при което стрели- 
те им ще могат да възпламенят сла- 


мените покриви и да превърнат вра- 
жето местенце в ад. 


Воден свят 


Една от най-важните новости е 
пълноценното използване на водни- 
те площи в играта. В Васк М/ пе 
ще е възможно да транспортирате 
цялото си племе от една локация на 
друга, като натоварите хората си на 
гигантски плавателни съдове тип 
Ноевия ковчег. Обширните океани в 
играта изглежда ще са свързани с 
вериги от островчета и континенти, 
което ще превърне мореплаването в 
първостепенен аспект от играта. 
Разбира се, това нововъведение не 
е създадено с единствената цел да 
се правите на Колумб или капитан 
Кук. Ако се натъкнете на вражески 
кораб, ще можете да му организира- 
те "топъл" пиратски поздрав и да го 
засипете със залпове от гюллета и 
картеч. И за да е пълна драмата, 
всевъзможни атмосферни ефекти 
като унищожителни бури и цунами- 
та и ще застрашват съществуването 
на народа ви. Също така ще има го- 
лямо значение и ориентацията ви - 
ако сте лош бог, плаващ във водите 
на добри божества, морето ще се 
"настройва" срещу вас. С това зна- 
чително нововъведение в В У/-све- 
та, се откриват възможности за мно- 


уулм.рссиБ-ра.сог 


жество нови стратегии, като всяка 
ваша грешка ще има тежки послед- 
ствия. Между другото, и създанието 
ви вече ще може да гази във вода- 
та, а не само да джапа в нея. Гово- 
рейки за водата - няколко журна- 
листи, които са видели демонстра- 
ция на морето, твърдят, че това е 
най-съвършената илюзия в игра, 
след като първоначално сметнали, 
че става въпрос за откъс от истинс- 
ки филм, показващ океан. 


Още по-черно и още 
по-бяло 


Една от най-често срещаните кри- 
тики към оригинала бе, че основният 
мотив за черно и бяло, добро и зло, 
не беше интегрална част от играта, 
както ни беше обещано. Вече дейст- 
вията ви ще разултират в значител- 
но по-драматични и директни проме- 
ни в ландшафта и игралния свят, 
така че да можете наистина да по- 
чувствате осезателно ефекта от ре- 
шенията си. Докато в първа част не- 
посредственият ефект от принад- 
лежността на животното ви към 
доброто и злото беше скромна, то в 
В8М/2 моментално ще виждате раз- 
ликите. 

Питър Молиньо изглежда е на- 
пълно наясно с недостатъците на 
оригинала, тъй като в едно интервю 
чистосърдечно си призна, че стопро- 
центово е съгласен с критиката, ря- 
дък жест в този бизнес. В 
Васк М/пие 2 той ни обещава много 
по-интуитивен и улеснен интерфейс, 
както и подобрен контрол на каме- 
рата. ТШопа!-ът ще е много по-под- 
робен отпреди, за да се даде шанс 
и на незапознатите да навлязат 
безпроблемно в света на В8 МУ. 

Както доброто вино, новата игра 
на Поппеад няма да е готова преди 
да е "отлежала" достатъчно, за да 
може да разкрие накрая пълния си 
букет. Поради това е напълно из- 
лишно да се ангажираме с каквито 
и да било пускови срокове, макар че 
края на 2003 като че ли звучи реа- 
листична прогноза. Едно обаче е си- 
гурно - когато излезе вторият 
Васк Уупие, Молиньо и компания, 
отново ще са в устите на всички, за- 
щото симпатичният англичанин е 
може би единственият човек в тази 
индустрия, който винаги е готов да 
се развива и да подобрява постиже- 
нията си, а това според мен го пра- 
ви безспорно най-добрият гейм-ди- 
зайнер. 


РЕ СИВ ФеврудРИ 2003 #3 


-- | Е Е 
1 0 | 
"Джони, не знам за теб, но аз си падам по 
бързите шейни и бързите жени" 
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САМЕ СЦЛВ « Вемем 


Уижну 


Мештод е 


Добрият Вундеркинд срещу лошия Вундеркина 


Ш Аме Сатез В Репит 266, 64 МВ НАМ, 250 МВ НОО 30 Агсаде/Адуепше #1 СО 


Както добре знаем, компютърните игри като цяло са хоби, предназначено за всички 
възрасти. Отделните заглавия се прицелват в различна аудитория - от най-невръстните 
геймъри, през тийнейджърите, та чак до старото поколение от "дърти компютърджии". 
Конкретно Лтту Мешгоп ув. Лтмту Медатоп влиза в категорията на детските игри и едва 
ли ще се понрави особено на по-зрелите геймъри. От нея обаче става идеална залъгалка 
за вашето невръстно отроче или малко братче, която ще го задържи за няколко часа 
пред монитора и ви осигури жадуваното спокойствие. Играта предлага приятен, прост и 
интересен за децата геймплей, при това без да е прекалено "инфантилна". 


Боян Спасов 
рогапФ рсси-Бд.сот 


градче, в което няма твърде 

много забележителности - му- 
зеят, веригата заведения за бързо 
хранене и местното момче-гений -- 
Джими Неутрона. Въпросният вун- 
деркинд, на когото се пада честта да 
играе главната роля в играта, е изоб- 
ретил в най-ранна детска възраст 
машината на времето, изкуствения 
интелект, роботокучето, странната 
безалкохолна напитка "Розов Флърп" 
и кибер-пространството. Изобщо, 
Айнщайн и Едисън могат само да за- 
виждат на Джими Неутрона... 

За един танц са нужни двама, а 
когато имаме главен положителен 
герой, е съвсем ясно, че ще се прък- 
не и главният злодей. Джими Негат- 
рона е злият двойник на Неутрона, 
живее в паралелно измерение и 
целта на съществуването му е да 
вгорчи живота на детето-чудо от 
Ретровил. За целта той е измислил 
дяволски план - да хване Неутрона 
в капан в своето измерение, а сами- 
ят той да се пренесе на негово мяс- 
то в Ретровил и да направи цял куп 
поразии от негово име - включител- 


В етровил е малко американско 


166 окврудРи 2003 РС СЕШВ 


но да тормози всичките приятели на 
Неутрона, родителите и учителката 
му, да хакне любимия му компютър 
и да срине целия град до основи... 

Единствената разлика между 
добрия и лошия Джими е брадата, 
тип "катинарче", която украсява ли- 
цевата фасада на злото генийче, 
макар и да не подхожда на крехката 
му възраст. Кой знае защо тя не 
прави никакво впечатление на оста- 
налите персонажи в игровия свят и 
дори собствените родители и най- 
близките приятели на Джими Неут- 
рона, не могат да го различат от 
брадатия му двойник - едно обстоя- 
телство, от което злодеят всячески 
ще се възползва. 

Въпреки това на Негатрона му е 
спукана работата - Джими Неутрона 
ще се върне в своето измерение и 
ще провали всичките му коварни 
планове, естествено с ваша помощ. 
Трябва да преодолеете поредица от 
доста разнообразни нива, трудност- 
та на които като цяло е доста ниска. 
На възрастен геймър едва ли всичко 
това би отнело повече от един сле- 
добед, но децата вероятно ще се 
забавляват с нея няколко дена. За 
да улесни максимално играча, игра- 
та дори автоматически ви връща в 


Гигантски метални 
динозаври нападат 
Ретровил. 


Честит ви Хелоуин. 


ммуму.рссир-ра.сот 


Лтту 
сданоп 


е 


В това ниво управлявате подводница. 


най-близкото минало, когато сбърка- 
те - с други думи, ако случайно не 
успеете да направите някой скок и 
се пребиете, веднага получавате 
право на втори опит и не се налага 
да преигравате нивото отначало. 
Няма никаква нужда и от записване 
на статуса, макар че такава опция е 
предвидена, обикновено е достатъ- 
чен автоматичният ЗАУЕ на играта. 
Всички нива са съвсем праволиней- 
ни и едва ли ще дойде момент, в 
който да не знаете какво да правите 
и накъде да се придвижвате. 

Сред очевидните недостатъци са 
леко тромавото управление на глав- 
ния герой и несъвършената графи- 
ка. Може да се подразните и от нис- 
ката трудност, която не предлага 
почти никакво предизвикателство 
на всеки възрастен геймър, който 
случайно е решил да поиграе на та- 
зи детска игра. Може би едно по-ви- 
соко ниво на сложност би било доб- 
ре дошло специално за по-опитните 
играчи, но явно авторите на играта 
са се съсредоточили върху идеята, 
че тя ще се играе предимно от де- 
ца.. В крайна сметка трудно можем 
да получим "хем баница, хем тикве- 
ник", затова нека оставим Лтпту 
Мешгоп ув. Лтту Медатоп на най- 
младото поколение геймъри, а сами- 
те ние погледнем към останалите 
заглавия от месеца... 


ЕЧЕНИФ И РЕ! 


<ОЛАПАС 


ЗА ПРАВИЛНА ОРИЕНТАЦИЯ !!! 


САМЕ СЦ в Но!бро! 
| 


одаи 


она. 


Тош апеу з. 


Сам Фишър - новата 
суперзвезда 


ВОМ Зой тулууузритегсе!-сот В Р 800 МНг, 256 МВ НАМ, 1.5 СВ НОО, 32 МВ Мдео В АсЦоп 


Коридорът е тесен и тъмен, на тавана едва мъждукат няколко лампи. След десетина мет- 
ра завива надясно, и тъкмо зад този ъгъл току-що изчезна пазачът, който патрулира нао- 
коло. Трябва да съм максимално бърз, защото той ще се върне след броени секунди. Вадя 
пистолета и прострелвам три лампи. Мракът наоколо се сгъстява. Прокрадвам се бързо и 
все пак тихо и скачам към една от стените. Отблъсвам се от нея, отскачам към другата и 
в последния момент се хващам за една стърчаща метална тръба. Набирам се на нея и за- 
тихвам. Не съм се излъгал - пазачът наистина се връща. Стъпките му отекват в тишината. 
Чувам го как се спира озадачен - изглежда се чуди защо всичко е потънало в мрак. Отно- 
во тръгва напред да провери каква е ситуацията. Тръсвам глава и очилата за нощно виж- 
дане се спускат над очите ми. Всичко става призрачно сиво, но светло... пазачът минава 
под мен. Леко се отпускам, ръцете ми освобождават тръбата и политам надолу. Точно къ- 
дето трябва. Пазачът дори няма време да извика, преди да падне тихо на земята. Вдигам 
талото му на рамене и го понасям, за да го скрия в някой тъмен ъгъл... 
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Иван Цирков 
Бадегбдрсс!иБ-Ва.сот 


извиквало само добри спомени, 

поне при мен. Особено ако 
предхожда заглавието на някоя иг- 
ра. Дори само то обикновено е га- 
рант за игра с добър замисъл, висо- 
ко ниво на реализъм (всъщност най- 
високото постигано до момента), и 
качествено изпълнение. Наистина, 
кариерата на писателя (защото той 
е именно такъв) е изпълнена с огро- 
мен брой бестселъри, много от които 
по-късно станаха основа на хитови 
филми (“Патриотични игри", "Ловът 
за червения октомври", "Всички 
страхове"), както и доста игри 
("ВапБом 9/х“, "Водие Зреаг,, "СПоз! 
Кесоп"), всяка от които с по няколко 
продължения. Идеята зад всички 
тези произведения е сходна, и обик- 
новено засяга теми като "терори- 
зъм", "шпионаж", "политически мани- 
пулации" - въобще точно каквото 
можем да очакваме от един качест- 
вен трилър. 

Историята на "ЗриЧег Се!" не отс- 
тъпва на другите заглавия. Действи- 
ето се развива през 2004 г., а игра- 
чът поема ролята на Сам Фишър - 
бивш служител на ЦРУ и бивш ко- 
мандос от ЗЕАГ, а в момента рабо- 
тещ към новосъздадената агенция 
"Тпе Тина Еспеоп", пряко подчинена 
на Националната Служба за Сигур- 
ност на САЩ. И разбира се - строго 
секретна. Основната задача на 
"Третия ешелон" е събиране на ра- 
зузнавателна информация в най- 
опасните места по света. Служите- 
лите на агенцията работят поеди- 
нично и са известни като "ЗриЧег 
Се!". Екипирани с най-модерна тех- 
ника и оръжия, те изпълняват зада- 
чи с висока степен на риск, и то без 
чужда подкрепа. Лошата новина е, 
че ако бъдат заловени, правителст- 
вото ще отрече всякаква връзка с 
тях, и няма да им окаже никаква 
подкрепа. А добрата е, че им е да- 
дена пълна свобода на действието, 
без ограничения и без отговорности, 
включително и пълната свобода да 
премахват със сила противниците 
си, освен ако не са цивилни. 

Това е цялата история на играта, 
а оттук нататък започва самото 
действие. Първото нещо, което се 
набива на очи, е абсолютно свобод- 
ната камера. Тя се управлява с по- 


И мето на Том Кланси винаги е 


А Изглед от камерата под вратата. 


ммум/.рссмБ-ра.сот 


„А дано не разбера какво е зад решетките. 


мощта на мишката и ако Сам Фишър 
е неподвижен, дава свободен пог- 
лед навсякъде около него, без да 
променя положението му. При дви- 
жение обикновено се фиксира над и 
зад него, точно както в повечето 
други игри с изглед от трето лице. 
Управлението е малко затруднено в 
началото, но след първите няколко 
минути се свиква и даже започват 
да се проявяват истинските предим- 
ства на този метод, като надничане 
иззад ъгли, например. 

Логично, след като е установил 
контрол над героя, всеки играч ще 
започне да се оглежда около себе 
си и да преценява графичните пре- 
лести на играта. И именно тук идва 
първата приятна изненада - в това 
отношение зричег Се! е зашеметя- 
ваща. Текстурите са изключително 
детайлни, моделите на героите - 
също. Но това, което всъщност я 
поставя едно ниво над повечето от 
конкурентите и, е уникалното реа- 
листично осветление. Всички обекти 


7 “Мрачна и тъмна уличка. 


фута 
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„А Така протича един разпит. 


хвърлят невероятни динамични сен- 
кии просто всичко изглежда прека- 
лено реално. Дори и стъклата ед- 
новременно отразяват светлината и 
я пропускат. Веднага можете да ка- 
жете например колко е дебело едно 
стъкло, само като го погледнете как 
блести и пречупва светлината. Из- 
живяването е уникално. Няма място 
за учудване, тъй като играта изпол- 
зва последно поколение Ипеа! ен- 
джин, което е чиста проба гаранция 
за високо качество. 

За щастие 


цялата тази красота 
не е самоцелна, а на- 
истина оказва влия- 
ние върху геймплея 


Например, можете да видите сен- 
ките на противниците, които се по- 
казват иззад ъгъла. Или пък да из- 
бирате по-тъмните кътчета, когато 
се придвижвате, защото така ще се 
виждате по-трудно. 

Не по-лош еи звукът. Сам Фишър 
е озвучен от актьора Майкъл Айрън- 


А Красиви светлинни ефекти. 


А Сам Фишър се прави на хакер. 


сайд, който си е свършил перфект- 
но работата. Разбира се, ако имате 
подходящо озвучителна система 
(говоря за шестканален звук), ще се 
насладите напълно и на този еле- 
мент. Освен това ще получите голя- 
мо предимство по този начин, тъй 
като ще можете да определите от- 
къде идва конкретен звук много по- 
прецизно. Например откъде точно 
се чуват стъпките на пазача, който 
обикаля някъде около купчината ка- 
шони, зад които сте се скрили. 

От друга страна, различните по- 
върхности и подови настилки изда- 
ват различен звук, когато ходите по 
тях. Например - минете по дебел 
килим и дори да бързате, няма да 
се чувате толкова. Но ако хвърлите 
няколко бутилки върху циментов 
под и после минете върху натроше- 
ните стъкла - звукът ще е съвсем 
друг. И доста по-опасен за вас, тъй 
като привлича нежелано внимание. 
Като заговорих за хвърлени бутилки 
- има доста предмети в играта, кои- 
то можете да хвърляте насам-на- 
там. Бутилки, празни кутийки от бе- 
залкохолни напитки, и др. Всеки от 
тях издава специфичен звук, който 
може да се използва за отвличане- 
то на вниманието на противниците. 
Можете и да стреляте по тези 
предмети, при което те отскачат, 
или се чупят, в зависимост от мате- 
риала си. 

В такава динамична обстановка, 
разбира се, е обърнато специално 
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Бабей агоипа 


Тосабе Пепо Виж ено, 


А Дали ще посмее да стреля? 


внимание върху възможностите на 
Сам Фишър. Той може да тича, да 
скача, да се промъква. 

Особено добро решение е про- 
менливата скорост на движение, т.е. 
играчът не е ограничен само до хо- 
дене или тичане, а може да се дви- 
жи с избрана от самия него скорост. 
Разбира се, по-бързото движение 
вдига повече шум. Освен това, има 
и специални движения, като висене 
и движение по тръби, ръбове на сте- 
ни, и други. Коронният номер е зас- 
таване във въздуха между двете 
стени в достатъчно тесни коридори. 
Много е полезно, когато трябва да 
се избегне някой патрулиращ пазач, 
или пък още по-добре - когато е не- 
обходимо да се елиминира. 

Разбира се, всички тези специал- 
ни движения сами по себе си не са 
от полза, ако играчът не ги овладее 
добре и не научи къде може да ги 
използва най-ефективно. Похвално 
е, че създателите на играта са дали 
толкова възможности за действие, 
като при това не са ограничили из- 
бора им за употреба. 

Когато става дума за уменията на 
Сам Фишър, не може да не се обър- 
не внимание и върху екипировката 
му. Разбира се, като елитен агент от 
суперсекретна агенция той разпола- 
га с всякакви високотехнологични 
"играчки". На първо място трябва да 
се споменат специалните му очила, 
комбиниращи два режима на дейст- 
вие - нощно и топлинно виждане. 
Първият улеснява изключително 
много ориентацията в тъмните кори- 
дори и стаи и дава голямо предимс- 
тво пред противниците, тъй като за 
тях мракът е враг, докато за Сам 
Фишър той е най-добрият приятел. 
Вторият режим пък дава възмож- 
ност за лесно забелязване дори на 
скрили си хора или животни, както и 
ограничено виждане през стени на 
всякакви "горещи" обекти. А имат и 
специално приложение на някои 
места - например ако трябва да 
разберете кои бутони от клавиатура 
са натиснати по топлината, излъчва- 
ща се от тях. 

Сред останалите инструменти се 
открояват двата вида шперцове. 
Първият е универсален и за мно- 
гократна употреба, но отнема из- 
вестно време за отключване на 
вратите. Самото отключване е нап- 
равено изключително оригинално - 


САМЕ СШВ а Новро! 


на екрана се показва схема на клю- 
чалката и инструментите, а вие 
трябва да се погрижите вратата да 
се отвори, т.е. действието не е ав- 
томатично, а изисква сръчност и 
търпение. Вторият вид шперц 
действа на друг принцип - предс- 
тавлява малък експлозив, който 
буквално взривява ключалката. 
Действа мигновено, но обикновено 
броят на тези чудеса на техниката 
е силно ограничен. 

Присъства и миниатюрна камерка 
на оптично влакно, която може да 
се пъха под вратите, и по този начин 
да се наблюдава какво става зад 
тях. Тя е много полезен инструмент, 
но трябва да се използва на спокой- 
ни места, където няма опасност ня- 
кой да изскочи зад гърба ви, докато 
работите с нея. Друг предмет от ин- 
вентара ви са преносимите аптечки. 
Тяхното предназначение е пределно 
ясно на всеки, но ако в тази игра ви 
се наложи да прибягвате до тях, 
значи не играете добре. Има някол- 
ко вида гранати - димни, осколъчни, 
такива със задушлив газ. Понякога 
тяхната употреба е оправдана, друг 
път - не, но като цяло са полезна 
част от арсенала. 

Самите оръжия са две - писто- 
лет ЗС и щурмова пушка 5С-20К (в 
действителност двете оръжия са 
Рмедеуеп и Е-2000 на белгийската 
фирма ЕМ Негейа!). Интересното е, 
че и двете включват допълнителни 
функции освен стандартните. В 
пистолета например има вграден 
лазерен микрофон, с помощта на 
който могат да се подслушват раз- 
говори през прозорци, например. 
Т.е. той улавя вибрациите от даде- 
на повърхност и ги преобразува 
във звуци. Щурмовата пушка пък 
има още по-широко приложение. 
Тя е снабдена с оптичен мерник и в 
полуавтоматичен режим на стрел- 
ба се превръща в добра снайперс- 
ка пушка за по-къси разстояния, 
т.е. такива, каквито се срещат в иг- 
рата. Подцевният гранатомет пък й 
дава възможност за стрелба с го- 
лям брой специални боеприпаси. 
Например - два вида камери, кои- 
то се залепят на стената и позво- 
ляват на играча да наблюдава да- 


” Тихо промъкване зад ченгето. 


дено място, като същевременно ос- 
тава скрит. Първият вид камери 
има по-широки възможности, тъй 
като включва и двата допълнител- 
ни режима - нощно и топлинно 
виждане, докато вторият вид е 
снабден с устройство за разпръск- 
ване на упойващ газ, както и изда- 
ване на силни звуци. По този начин 
може да се привлече вниманието 
на някой пазач, след което той да 
бъде отстранен. : 

Освен това от гранатомета могат 
да се изстрелват и гумени пръстени, 
с които може да бъде обезвреден 
противник, без да бъде убит. Особе- 
но ако е уцелен в главата. Друг по- 
лезен боеприпас е устройство, което 
изпраща мощен електрически им- 
пулс и върши същата работа като 
предишното. 

Има и друго устройство, с което 
се смущава работата на наблюда- 
телните камери в близост до играча. 
В края на краищата обаче всяко ед- 
но от горните действия може да се 
замени с прост изстрел с пистолета 
или пушката - камерите се чупят, 
лампите - също, а пък противниците 
умират. За съжаление това не вина- 
ги става достатъчно тихо и без из- 
лишен риск, така че всеки елемент 
от екипировката си има своята пол- 
за. 


в Настоящата статия е 
тест на Хрох версия- 
та на Хримег Сей, 
която се появи в на- 
чалото на декември 
и демото на РС вер- 
сията. Играта излиза 
за РС в началото на 
февруари. Двете 
версии на бримег 
Се! са почти иден- 
тични в графично 
отношение и като 
геймплей. 


ммм. рссиБ-Ба.сот 


Интересна е интеракцията със са- 
мите противници. Ако Сам Фишър 
успее да издебне някой от тях, той 
може да го хване и да му опре пис- 
толет в главата. Какво ще прави 
след това зависи от самия него и 
вида на човека, когото е хванал. Ня- 
кои от противниците знаят важна 
информация и това е начинът да бъ- 
дат разпитани. В други случаи 


хванатият враг може 
да се използва като 
жив щит срещу 
куршумите, 


ли пък просто като начин да се 
държат под контрол приятелите му. 
Също така може да бъде накаран 
да отвори специална врата, или пък 
да извлече информация от някой 
компютър. При всички положения 
това е доста полезна възможност. А 
след като той вече не е необходим, 
можете да го ударите с пистолета 
по главата и да го оставите в без- 
съзнание. Или пък да го застреляте 
след това. 

Въпреки всичко най-силното оръ- 
жие на Сам Фишър си остава неви- 
димостта му. В практически всеки от 
случаите можете да избегнете ди- 
ректната конфронтация с враговете 
и така да си спестите доста непри- 
ятности. Разбира се, никой не ви 
спира просто да нахълтате в някое 
помещение и да започнете да стре- 
ляте напосоки, но това не носи кой 
знае какви облаги. 

В заключение мога да кажа, че 
това е великолепна игра. Очевидно 
създадена с цел да се конкурира 
култовия Мейа! Сеаг Зо!4 за Р52 
платформа, но за разлика от него 
вече е излязла и за РС. По-реалис- 
тична, по-раздвижена, с по-добра 
графика - горещо я препоръчвам на 
абсолютно всеки; ако не друго - по- 
не да йи хвърли един поглед и да се 
наслади на страхотната графика. А 
може би и да се потопи в атмосфе- 
рата на играта и за известно време 
да се превъплъти в Сам Фишър, кой- 
то вече ми е сред любимите компю- 
търни герои. 


7 Леле, колко е разхвърляно. 
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ммлм.рссмр-Ба.сопл 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


Заглавие, от Което трябва да стоите по-надалеч 


ш Ере Сате | Битп/зоН Ш епо!5П.ередате.сот/епд ргодис! МШапвт ит ВРО 500 МНг, 128 МВ ВАМ ЮШНТ5 #1 СО 


Светът на компютърните игри е 
необятен и се развива с невероят- 
ни темпове. Няма вече невъзмож- 
ни неща. МПИапвт още веднъж ни 
доказва това, макар в негативен 
план. Играта ни демонстрира кол- 
ко назадничаво могат да бъдат 
използвани новите технологии. И 
от такава демонстрация, на човек 
може да му се изправи косата. А 
може и да побелее... 


Павел Панков 
р рапкоуФрсс!иБ-Ба.сот 


вас с по-слаби сърца може и 

да не издържат на гледката. 
Такава грозотия не се среща всеки 
ден. Още повече, че е замаскирана 
чрез нелошо изглеждащо интро. 
След като го видите, със сигурност 
очакванията ви ще бъдат за една 
приятна, макар и не кой знае колко 
гениална стратигия. Очаква ви оба- 
че огромно разочарование. Нищо 
приятно няма в тая игра. Всичко е 
подвеждащо и измамно. Човек 
вижда главното меню и не знае - 
ЗагСгай ли си е купил или нещо 
друго? После си пуска някоя мисия 
и веднага разбира - не е ЗагСга!. 
Твърде грозно е. И не може да раз- 
бере защо. Уж е 30. Уж графиката 
била "фантастична". Нищо такова 
няма, а не изглежда енджинът да е 
виновен. По-нататък същият този 
измамен човек завърта камерата и 
се чуди - 30-пуцалка ли е или стра- 
тегия това? И след като накрая я 
фиксира, разбира, че не е нито ед- 
ното нито другото. И веднага въз- 
никва нов проблем. Как да изтърпи 
всичко това, как да продължи, как 
да остави играта пусната? Как да 
играе с включен звук? И си скубе 
косите от безсилие и недоумение. 
Безсилие заради напразно похарче- 
ните 30 долара, а недоумение зара- 
ди това как могат такива неща да 
се продават. Игри като тази трябва 
да се забранят със закон. И на фир- 
мата производител също трябва да 
се забрани да се занимава с този 
род дейност. И да се предвиди 
ужасно наказание за създателите и 
разпространителите - 20 години 
затвор. А в затвора по цял ден 
Мапвт... 

Всичко, казано дотук, не е преуве- 

личено ни най-малко. Просто 


К огато видят М!апзт, тези от 


играта от начало до 
край не струва 


История въобще липсва - просто 


две страни воюват. И нито името на 
извънземните, нито подробните 


22 ФеврудРри 2003 РЕВ СЕШВ 


дрънканици, които можете да наме- 
рите на сайта на разработчиците, 
могат да помогнат да се появи инт- 
рига в самата игра. 

Озвучаването е потресаващо и 
отвращаващо. Не че всички игри 
трябва да са перфектно озвучени, 
но при повечето поне има нещичко 
положително. Ето още малко скова- 
ващи мозъка факти: играта е разра- 
ботвана цели четири години. В ре- 
зултат максималната разделителна 
способност, която поддържа, е 
800х600. Ако тя обаче ви се стори 
необосновано висока, може да я на- 


малите до 640х480. Да се ненарад- 
ва човек, какви игри правели в на- 
ше време! Направо се чудиш как 
компютърът ти се справя с такива 
натоварвания. 640х480! А какво ще 
правят хората с по-слаби машини? 
Трябвало е да помислят и за тях, 
трябвало е да занижат още разде- 
лителната способност. А може би 
най-добре би било изобщо да няма 
графика? Изглежда обаче едва ли 
някой, имащ нещо общо със създа- 
ването на МШапйвт, въобще има 
склонността да мисли, а още по- 
малко да се товари с проблемите на 
жалките потребители. Вероятно то- 
ва е причината на сайта на разпрос- 
транителите да липсва каквато и да 
е информация за тази игра. Може 
би са разбрали, че връзката с това 
заглавие само петни името им (кое- 
то лично аз не бях и чувал доско- 
ро). Може би се разкайват? Едва 
ли. По-вероятно е да обмислят 


следващия удар... 
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Ужас, отчаяние, лудост... 


# Копат! От умум.Копат!.сот/иза/ 


Джеймс Съндърланд получава 
писмо от жена си. Тя го очаква в 
градчето Сайлънт Хил. Преди го- 
дини ге са прекарали страхотна 
ваканция там. 

Има само една малка подроб- 
ност. Мери е мъртва. Безнадежд- 
но мъртва. 


Веселин Жилов 
згу! из аБу.Ьа 


е прокълнат. Пусти, рушащи се 

сгради. Безмозъчни изроди. Ре- 
ших, че историята копира древните 
легенди. "Отиди в царството на 
смъртта, отиди в ада и спаси люби- 
мата си." 

Да, но всичко, което се случва 
около вас, започва все повече и по- 
вече да губи логическата си нишка. 
Сякаш се намирате в изключително 
объркан кошмарен сън. И тогава се 
запитах: "Ами ако Съндърланд се е 
побъркал? Ами ако този град същес- 
твува само и единствено в неговия 
болен ум?". Спомних си игри с подо- 
бен сюжет - куестът Запйапит (той 
има може би най-добрата история, 
която съм виждал през живота си) и 
Ти регвоп екшънът Айсе. 

Но за разлика от великолепния 
Запйапит, ЗПеп! НП! 2 ме остави с 
много смесени чувства. Редуваха се 
възхищение и презрение, възторг и 
досада. Наред с гениалните идеи в 
сценария има много бъркотии и ди- 
вотии. "Аз съм луда! Разбирай ме 
както искаш!" - това би казала исто- 
рията, ако можеше да говори. Това 
не значи, че създателите й са ама- 
тьори. Те съвсем нарочно са я нап- 
равили такава. 

Ето защо в никакъв случай не мо- 


4 акто може да се очаква, градът 


А Това е Анджела. В момента се опитвам да я убедя да не се самоубива. 


Ш Р3 500, 64 МВ НАМ, 1.8 СВ НОО, 32 МВ 30 Мдео  # зигмуа! Поггог 


га да дам оценка дали това е ше- 
дьовър или някакъв невероятен бок- 
лук. Просто не знам! А ако някой 
смята, че знае, значи нищо не е раз- 
брал. 

Макар че на края на играта някои 
неща се проясняват, ще останете 
много излъгани, ако очаквате да ви 
се изясни всичко. И без това Зйег! 
Н! 2 има няколко възможни финала 
(въпреки че играта е линейна). Така 
и не проумях какво определя кой 
финал да видите. Може би това за- 
виси от действията ви по време на 
игра, а може би просто трябва да 
минете ЗН2 няколко пъти? 


Безумие 


Както и да е, независимо дали 
градът има жива, зла душа, или е 
творение на собственото ви болно 
въображение, едно е сигурно. Всеки 
човек вижда и усеща Зйеп НШ! по 
различен начин. Това е ирациона- 
лен свят, в който оживяват по изк- 
ривен начин не само вашите страхо- 
ве, но и всичко, което ви е наранява- 
ло в личния ви живот. 

Джеймс не е единственото чо- 
вешко същество в града. Зет нп 
е призовал още няколко души; все- 
ки от тях отчаяно търси нещо в то- 
зи безумен свят. Отново повтарям, 
не е ясно дали градът е луд, или 
сте луди самите вие. Накъсаният, 
объркан диалог с МРС-тата често 
създава усещането, че героите 
имат сериозни психически пробле- 
ми. Като започнем от Джеймс, кой- 
то се чувства виновен за смъртта 
на жена си, минем през онова пси- 
хопатче Еди и стигнем до Анджела, 
която е била изнасилвана от собст- 
вения си баща... 


аз со 


А Първото ни оръжие - греда с ръждиви пирони. 


ети 
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Ужас и отчаяние 


В началото на играта вървях по 
път, обвит от гъста мъгла. Беззащи- 
тен, без оръжие. Не виждах по-да- 
леч от носа си. Чувах подозрителни 
звуци, но нищо не ме нападаше и 
това ме изнервяше още повече. А 
пътят сякаш нямаше край. Дали не 
се бях загубил? 

Накратко, ЗН2 ви плаши не с то- 
ва, което се случва, а с това, което 
НЕ СЕ случва. Разбрах колко е вяр- 
на поговорката: "Страхливецът уми- 
ра непрекъснато, а смелият - само 
веднъж". 

Дизайнерите нарочно ще ви нака- 
рат да влезете в непрогледния 
мрак, където ЗНАЕТЕ, че има гади- 
ни. А фенерчето (което ви дава 
светлина), картата (без нея сте загу- 
бени - буквално), радиото (по това 
как шуми разбирате дали наоколо 
има чудовища) и оръжията (няколко 
огнестрелни, една метална тръба, 
една дъска, покрита с ръждиви пи- 


7 Невярвайте на графитите. Тази врата не води към ада, а към стълбището. 
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„А Изоставеният нощен клуб. Жената вляво 
е най-голямата загадка в играта. 


рони, гигантски нож и дърворезач- 
ка) ще ви принудят да оставите на 
входа. Просто много тежат, няма да 
може да ви вдигне асансьорът... 

Или си представете следното. Въ- 
оръжени сте, но не виждате почти 
нищо от гадния ъгъл на камерата 
(отново - това не е белег на ама- 
тьорство, нарочно са го направили) 
и проклетата мъгла. Минавате пок- 
рай автомобил. Изпод него с писъци 
изскача осакатена гадинка. Тя е 
беззащитна и бяга от вас, но тази 
кратка среща съдържа повече ужас, 
отколкото сражението с боса. 

Но страхът в ЗН2 далеч не се със- 
тои в това, че ще умрете. Единстве- 
ното, от което реално можете да ум- 
рете в тази игра, е битката. А там 
всичко е ясно - или те оживяват, 
или аз! 

Ужасът тук е много по-сложен, изЗ- 
граден е на адски много нива. Усе- 
щането за заплаха е навсякъде. Но 
заедно с него има и безпомощност, 
обреченост, обърканост, отчаяние. 
Чувствате пустота и самота. Тогава 
разбирате, че по-страшен от смърт- 
та е само животът. Ставате съпри- 
частни към съдбата на Джеймс, аи 
на останалите няколко души, скита- 
щи се в бездната. 


Ще полудеят ли? 
До безкрайност ли ще 
останат в този ад? 


Няма ли поне някой да се измък- 
не? 

5Н2 еот най-тъжните и депреси- 
ращи игри, които съм играл. Съсип- 
ващо гадна е. Разбира се, така ще я 
усетите, ако обичате да мислите и 
най-вече да чувствате. Действието в 
сш!-сцените е бавно, с много паузи. 
Не ми се мисли каква досада и отег- 
чение може да породи това в масо- 
вия играч. 


Изврат 


ЗН2 е доста перверзна. За да го 
разберете, стига и описание на ня- 
кои от враговете, които срещате. 
Представете си същество, чиито ръ- 
це са зашити вътре в тялото, а ко- 
жата му се гърчи и подува, когато го 


А Мария не знае, че дори и да се справи в тази битка, сценаристите са 
се погрижили да я сполети съдба, не по-малко гадна от тази на Анджела. 


А зи бездната. 


7 За да скочите в 
дупката, първо трябва 
да отговорите на иди- 
отския въпрос. 


ммм. рссмБ-Ба.сот 


А Лаура има уклон "снаойс 
пешга!" - като всяко дете. 


ударите. Или уроди, оковани в летя- 
щи клетки, които ви душат. Или пък 
два чифта женски крака (прилича- 
щи на буквата Х), залепени един за 
друг. Един от босовете в играта пък 
има редовния навик да се съвокуп- 
лява с женските чудовища и след 
това да ги убива. 

Всичко, което ви заобикаля, е три- 
умф на античовешкото. Докато ми- 
навах покрай-разрушен магазин за 
бебешки храни, видях, че светофа- 
рите по улиците още работят. И усе- 
тих колко мъртъв и безразличен към 
мен е този град. Той сякаш шепне- 
ше: "Защо ти е да си човек? Не се 
ли умори от тази борба? Не искаш 
ли да си труп, малоумен изрод, или 
дори мъртва сграда? И вече няма 
да имаш никакви проблеми! Стани 
един от нас! Един от нас!" 


Геймплей 


Поразителна прилика с Незщеп! 
Еу!. Толкова поразителна, че не ус- 
пях да открия нищо ново, нищо раз- 
лично. Интерактивността е смешна. 
Заставате пред врата, натискате 
шпация. Екранът потъмнява, чува се 
щракване на брава и ви показват в 
съседната стая. Никаква анимация, 
нищо! Просто така повелява тради- 
цията! Заставате пред часовник, на- 
тискате шпация. Появява се надпис: 
"Искаш ли да бутнеш часовника? 
Да/Не" Заставате пред дупка. "Ис- 
каш ли да бръкнеш в дупката? 
Да/Не". Заставате пред шахта: "Ис- 
каш ли да скочиш в шахтата? 
Да/Не" - Майчице! Но не мога да ви- 
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7 СНеви трябва да знаете какво е това. 


ня играта. Такива дивотии са отли- 
чителен белег на жанра. 

Впрочем съществува ли такъв 
жанр - зшмма! Поггог? Това не е ни- 
що повече от осакатено екшън-прик- 
лючение (нито загадките му загад- 
ки, нито екшънът му - екшън). Знае- 
те ли, че първият Аопе п Ше дагк 
(на който Везщеп! Еу! е клонинг) бе- 
ше изключително интерактивен? И 
защо Незщеп! Еу! уби голяма част 
от тази интерактивност? 

И все пак "новости" в ЗН2 има. Де- 
корите не са рендирани предвари- 
телно, всичко се смята в реално вре- 
ме. Камерата не е неподвижна, а 
следва героя. Въпреки това тя наб- 
людава събитията от странни ъгли и 
кинематографичното усещане се е 
запазило. Редуват се сцени на отк- 
рито с клаустрофобични преживява- 
ния в сгради (болница, затвор...) Там 
срещате истинските загадки. Пове- 
чето са от куестаджийски тип, но 
има и пространствено-логически (за- 
въртате метална стая, и тя води на 
различни места в зависимост от по- 
зицията си). Понякога ще трябва да 
комбинирате предмети от инвентара. 
Има и загадки от типа "налучкай ко- 
да". По-нататък в играта често ви се 
налага да посещавате едно и също 
ниво два пъти (разбира се, втория 
път то е доста променено). Не мога 
да кажа дали това е недостатък или 
достойнство на дизайна. На края на 
играта (в хотела) пространството гу- 
би нормалните си свойства и като 


” Шишкото лъже, но все още 
няма как да го знаем. 


влизате през врата, е доста трудно 
да се каже къде ще се озовете. 

В екшъна 3Н2 набляга на ужаса 
от директния сблъсък. Помня, че по- 
малко стрелях, а повече размахвах 
гьостерицата. Проблемът е, че ако 
използвате огнестрелно оръжие, е 
трудно да определите кога изчадия- 
та наистина са умрели и кога се 
преструват, а така хабите ценни му- 
ниции. Ако пък се биете, имат нави- 
ка да ви бягат... 

Разбира се, можете да настройва- 
те нивотс на трудност на екшъна и 
загадките. Но това едва ли ще ви 
помогне много, муахахахаха! 


Технически 


Играта е перфектно пренесена от 
Раузчайоп 2 за РС. Управлението е 
удобно и ви дава доста голяма сво- 
бода на движение (има много инте- 
ресен зае). Можете да се зауе-ате 
където душа ви поиска. Изобщо 
всички гафове, за които можах да 
се сетя, са избегнати. 

Впечатленията от графиката (как- 
то и от цялата игра) са противоре- 
чиви. Има някои смехотворни глед- 
ки. Все пак е било предвидено да 
гледате това на телевизора си, а не 
на компютърен монитор. Но хората 
са повишили разделителната спо- 
собност, увеличили са детайлността 
на текстурите. И като цяло играта е 
красива! Моделите на героите са из- 
ключително детайлни. Можете да 
различите дефекти по кожата и 
още много дребни подробности. И 
предварително рендираните филм- 
чета, и сш-сцените с енджина на иг- 
рата са великолепни. Имам критика 
само към това, че героите дори не 
мигват по време на игра, когато ги 
оставите да стоят на едно място. 
Светлините и отраженията също са 
добри. Сенките се движеха, докато, 
ходейки, осветявах предметите с 
фенерчето си и неведнъж ме стряс- 
каха. Но кошмарната атмосфера се 
дължи най-вече на великолепното 
звуково оформление. Не мога да не 
похваля и диалозите, които перфек- 
тно предават объркания душевен 
мир на героите. 


"А Мъртвецът ни е 
оставил гатанка за ре- 
шаване. 


7 справедливост не 
съществува, съществу- 
вам само аз. 


ммлуу.рссиБ-Ба.сога 


Допълнителният 
сценарий 


Можете да изиграете две исто- 
рии. Главната история се нарича "А 
|еЧег от 5йеп! Неауеп" и за нея ве- 
че ви разказах. Второстепенната ис- 
тория е озаглавена "Вот пот а 
ММвП" и доколкото успях да разбера, 
не присъства в РаузаНоп 2 версия- 
та, ае нещо като бонус за РС-игра- 
чите. Във втората история играете 
като Мария - това е жена, измисле- 
на от въображението на Джеймс. 
Въпреки че е плод на фантазиите 
му, тя съществува отделно и има 
собствено съзнание. Градът я е ро- 
дил! Той й е вдъхнал живот. (Спом- 
нете си приказките, в които някой 
прави момиче от кал и то взема, че 
оживява). 

Ако все още имате здрав разсъ- 
дък, след като сте минали история- 
та на Съндърланд, ще го загубите, 
след като превъртите тази кратка 
бонус мисия (Да, бе! Направо ще 
превъртите!). Малко съм разочаро- 
ван (ако трябва да играя с МРС, кое- 
то участва в главната история, защо 
това да не бъде Анджела, нейната 
история е много по-интересна)). 

Какво да ви кажа за финал? Това 
е една от малкото игри, които не мо- 
га да оценя по никакъв начин. Оби- 
чах яия мразех. Във всеки случай 
не посягайте към нея, ако сте в теж- 
ка депресия, че току-виж сте реши- 
ли да се самоубиете. А може точно 
нейният кошмарен свят да ви върне 
вярата в живота? О, по дяволите, 
отказвам се... 
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шашзтноп 


СредноВекоВни схватки и 
прокрадване из тъмни улички 


Ш уУуападоо Едоп В ууууумуападоо-едйопсот ШР43З, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Мжео НАМ, 1.2 СВ НОО ШАдуепие #2 СО 


Първото нещо, е Ааа ла 7 (Претърсването на чуждите 
вниманието ми в пашвШоп, бе дюшеци никога няма да навреди. 


името на разпространителя - 
Мападоо Еф оп. Същата компа- 
ния разпространява в чужбина 
българската игра Сейс Ктдв и яв- 
но се специализира в представя- 
нето на продуктите на млади и 
перспективни, но за сметка на то- 
ва световно неизвестни, разра- 
ботчици на игри. Позволявам си 
да заявя с умерена доза гордост 
и патриотизъм, че У/ападоо са 
направили далеч по-добър избор 
с нашенските "Келтски Крале", 
отколкото с разработваната нез- 
найно от кого игра пдиз оп. Ма- 
кар че последната съдържа някои 
интересни идеи, тя си остава "га- 
ражно заглавие" с доста недоста- 
тъци, което едва ли ще бъде за- 
помнено от повечето играчи. 


7 Ад При толкова много оръжия, Матю предпочита да разчита на юмруците си. 

Боян Спасов 

БогапФрссшЬ-Ба.сот на моменти се забелязват наистина от страна на играча - просто по ня- 
оригинални хрумвания - например каква мистична причина противни- 

7 още в затвора на Инквизицията ще “| ците рядко ви уцелват със страхови- 


разберете колко ценни са крясъците <“тите си мечове, докато вашите юм- 


ташв оп ни връща назад във 
времето до мрачния 14 век - едно 


Средновековие, разкъсвано еднов- на измъчваните пленници, които руци и ритници са безпогрешни... 
ременно от Черната Чума и още по- заглушават шума от вашите дейст- “ Гака на първото ниво, в зандана, са 
тъмната организация, наречена Све- вия, или как със съвсем проста ди- необходими поне трима обучени 

та Инквизиция. В този нечовешки | версия можете да подлъжете тъпо- “ стражи, за да надвият невьоръже- 
свят дългокосият крадец Матю се умните стражи, патрулиращи из ко- “ ната отрепка Матю, което на момен- 
опитва да свърже някак си двата ридорите. ти съвсем обезсмисля толкова доб- 
края, но поради лош късмет е пле- За съжаление, останалите еле- ре реализираното промъкване и кри- 


менти от играта не са така добре из- > ене из сенките. Освен това направо 
пипани, даже, да си го кажем откро- > е смешно, че Матю не може да се 
вено - смърдят на аматьорщина. въоръжи с меча или алебардата на 
Например битките изглеждат съв- първия страж, който е проснал в 
сем нелепо - Матю може да победи “несвяст. Всъщност, предвид нее- 
лесно, дори с голи ръце, въоръжени > фективността на въпросните оръ- 


нен и арестуван. По време на бягст- 
вото си от зандана той попада на 
следата на легендарното съкрови- 
ще на ордена на Темплиерите, но за 
да се добере до него, той трябва 
съвсем сам да се изправи срещу мо- 


гъщи врагове... брониран стражник. При това не с жия, размахвани от враговете ви, 
В ролята на Матю ще имате безб- някакво особено умение и ловкост може би е разбираемо защо печени- 


рой възможности да се промъквате, ят крадец дори не поглежда към 
да режете кесии, да отключвате тт г, тях. И все пак в един момент ще се 
ключалки, а когато нещата загрубе- въоръжите - в самото начало на 

ят - и да се биете, подобно на при- второто ниво, при това оръжието ви 
тиснат в ъгъла уличен плъх. Жанрът е взето точно от трупа на страж. В 
на играта е модерният напоследък този момент играчът отдавна би 
"Ига регвоп аспоп-адуепиге", но ак- трябвало да се е отказал да търси 
центът определено е върху приклю- здрава логика... 

чението, а не върху "екшъна". Явно Сред останалите недостатъци на 
е, че авторите са вдъхновени от заг- играта са няколкото дразнещи гра- 
лавия, като ТМе , които някои жур- фрични и игрови бъга - например 
налисти определяха като самостоя- сенките, хвърляни от героите, които 
телен жанр - 30 зпеаКег. В 900 от кой знае защо минават през стени- 
игровото време Матю се притиска те, а на моменти поведението на 
към стени, прокрадва се из сенките противниците е съвсем неадекват- 
и изобщо всячески се стреми да ос- но. Въпреки всички тези минуси на 
тане незабелязан, което често не е тпашвтоп съм убеден, че играчите 
никак лесна задача. Тази постоянна могат да се забавляват с нея, ако се 
"игра на криеница" е може би най- съсредоточат върху добре реализи- 
добре реализираният елемент в раните игрови елементи "скриване и 
пашвйоп - ситуациите на "дебнене промъкване" и си затворят очите за 
и промъкване" рядко си приличат, а | А Битките са може би най-зле реализираният елемент от играта. останалите недоразумения. 


РЕ СЪИВ оекврудРи 2003 27 


САМЕ СЦЛВ « Вемем ПЕНВЕД реда 


Тъжната действителност - за че- 
тири минати нива това е най-хубава- 
та картинка, която успях да направя. 


Хищните риби са със страхо- 
вита паст, но са едни от най-безо- 
бидните опоненти. 


По стечение на обстоятелства- 
та това е една от двете игри на 
Копапт, за която пиша в този 
брой. Тази с костенурките нин- 
джа (стр. 40) е почти на 10 годи- 
ни, обаче в нея има всичко, по 
което биха си паднали геймъри- 
те на всякаква възраст, докато У НИнтеракцията с ни- 
чисто новият Егоддег не само за- > Вата се свежда до тро- 
личава хубавите ми спомени от 99 Шене на предмети и съ- 
Егодаег 2: буатру"з Веуепае, но бИ7ане на парички. 
ще ме накара сериозно да се за- го 
мисля преди да си пусна което и 
да е от бъдещите приключения 
на известната жаба. 


Иван Георгиев 
мап-д Фрсс!иБ-Ба.сот 


годдег: Тпе Сгеа! Оиез! е детски 

3“ регвоп платформен екшън, 

който започва с едно от най-ло- 
шите като качество филмчета, кои- 
то някога съм виждал. В него на 
бледа лунна светлина краставият 
жабок е потънал в дълбоки фило- 
софски размисли, когато ненадейно 
се появява фея кекерица, имаща 
неблагоразумието да му подшушне 
за някаква самотна принцеса, която 
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Когато жабите не 
си знаят гьола... 


Копат! 

Я улиу.Копат!.сот/годдегагеаиез! 
Р2 500 МНг, 64 МВ НАМ, 
32 МВ 30 Мщео, 400 МВ НОО 
РаНогтег 

1 СО 


си търси принц. Нашият герой без- 
делник само това чака - стяга си 
багажеца и тръгва да дири въпрос- 
ната блатна хубавица, за да й пред- 
ложи сърцето си. 

Надявам се, че историята няма да 
заинтригува невръстните геймъри 
твърде много, защото пътят до 
принцесата минава през 


петнайсетина 
ужасни нива, 


каквито никое дете не заслужава 
да види. 

Тази игра или е правена от пълни 
некадърници, или набързо през 
обедната почивка на един работен 
ден, защото поне аз не познавам 
някой, който би си причинил графи- 
ка, издържана в стила на най-дол- 
нопробните тримерни заглавия от 
преди седем-осем години. Грозотия- 
та е едно на ръка, но как се предпо- 
лага, че едно дете ще се ориентира 
из тези големи нива, в които едва 
ли има повече от пет замазани текс- 
тури, си остава загадка за мен. Нап- 
ример във второ ниво трябва да на- 
мерите един мечок, който ви казва, 
че ще помогне да продължите пъте- 
шествието си, ако му донесете мед 
от кошера на пчелите. Задачата на 
пръв поглед не е сложна, но става 
такава, тъй като пътищата изглеж- 
дат съвършено еднакви, а единстве- 
ният ориентир и помощник е невзра- 
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САМЕ СЦЛВ « Вемем/ 


” Враговете ви се различават на вид, но ползват едни и същи тактики. 


А Изгубен и разпла- 
кан, Егоддег се чуди по 
кой път да поеме. 
Всичките толкова си 
приличат... 


случвало в съзнанието ми да Изник- 
ват вероятни портрети на актьорите, 
даващи гласовете си за филмите и 
игрите. Е, винаги си има първи път. 
Докато слушах лигавите хихикания 


чен кол с табели, които трудно се 
разчитат, в следствие на ниската, 
неподлежаща на промени резолю- 
ция от 640х480. С риск да прозвучи 
като заяждане на дребно ще кажа, 
че на първо място едва ли някое де- 
те, което вече може да чете, ще се 
занимава с Ргоддег: Пе Сеа! Оие!. 


Само да е уитр "п” Вип 


В жанра на платформените (или 
също |итр "п" гип) игри правилата от 
години са заковани. За да се вписва 
в тези правила, създателите на 
Егоддег са прибягнали до куп евти- 
ни номерца, с които само насаждат 
досада у играча. Пътищата са тес- 
ни и при най-малко мръдване встра- 
ни цопвате във водата отдолу. Как- 
то се сещате, за да се качите 06- 
ратно горе, трябва да скачате 
(итр). Понеже това не става отвся- 
къде, трябва да се върнете на мяс- 
то, където пътеката минава най-нис- 
ко и като се качите да тичате (гип), 
за да наваксате забавянето. )итр... 
гип... схванахте ли? Те такива ми ти 
гадорийки. 

Друг важен момент в жанра са 
битките с разни опоненти. В този 


ПРОМОЦИЯ 


Егоддег враговете ви са над десет 
на брой, но като се има предвид, че 
не бях въодушевен да минавам ця- 
лото приключение, ще спомена само 
големите комари, пирановидните ри- 
би и смехотворните котки комар- 
джии. Общото между всички тях е, 
че ви атакуват без видима причина 
и не представлява никакъв проблем 
да ги победите с упорито помпане 
на съответния бутон. 

И с клавиатура, и с джойпад 


управлението е мисия 
невъзможна! 


Това ми стана ясно още щом ви- 
дях, че трябва да настройвам буто- 
ни за контрол над камерата. Ако сте 
решили да пробвате Тпе Сеа! 
Сиея!, въпреки превантивната ми 
статия, трябва още сега да приеме- 
те, че жабокът често се губи извън 
видимата част на екрана и че гледа 
навсякъде, но не и в правилната по- 
сока. 

Много държа да не си харчите па- 
рите за тази игра, затова ще про- 
дължа с опустошителната си крити- 
ка, която няма да подмине и озвуча- 
ването. Никога досега не ми се бе 


кабелен 


ИЗЕОДСКИ ЛООе 


интернет 


Хр 
же 


и словоизлияния на италианския де- 
ликатес, непрестанно си представях 
мустакат чичко по потник, който неу- 
мело се прави на сопрано, за да до- 
кара тоналност на нещо средно 
между зайчето Бъни и Декстър. Ис- 
тинският шок идва от насиления 
жаргон, който преди всичко ми се 
струва неподходящ за аудиторията, 
за която е правена играта. Реплики 
от сорта на "Кво праиш, пич" и 
"Глей си работата" не могат да се 
чуят дори от устата на Джони Бра- 
во. Оценката за звук е малко по-ви- 
сока от тази за графиката единст- 
вено заради приемливата музика. И 
тя не е добра, не създава атмосфе- 
ра, нито пък е запомняща се, но по- 
не се понася, което все е нещо на 
фона на останалото нищо. 

Не препоръчвам Егоддег: Тпе 
Сеа! Оиез! на никого. По-големите 
геймъри Със сигурност ще се отвра- 
тят от инфантилния дебилитет, кой- 
то лъха от този продукт на Копат!. 
Родителите пък не бива да се заб- 
луждават, че щом играта е правена 
за деца, действително е подходяща 
за тях. Така е, когато жабите не си 
знаят гьола. Далеч по-подходяща 
за най-малките е старата, но нес- 
равнимо по-добра Егоддег 2: 
Зуатру5 Немепае. 
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САМЕ СЦУВ в Вемем 


мумлу.рссмБ-ра.сога 


Рагайвве, 


Боян Спасов 
БоапФ рсс!иБ-Ва.сот 


е превърнала в мрачен урба- 

нистичен ад, арена на постоян- 
ни битки и интриги между влиятел- 
ните групировки. Животът на обик- 
новените хора е строго контролиран 
и планиран - те не са нищо повече 
от въртящи се зъбни колелца в ог- 
ромната машина. Проектът за коло- 
низирането на Марс е завършил 06- 
лян в кръв и миньорски бунтове. Ес- 
тествено, остава виртуалното прост- 
ранство, където всеки може да на- 
мери онази свобода, която не му е 
достъпна в реалния свят. Там всич- 
ко е така както трябва, всички мечти 
се сбъдват, нещастието не същест- 
вува. Утопия? Не съвсем... 

Главният герой е млад хакер, 

един от онзи тип бунтари, които ни- 
кога няма да се впишат в обществе- 


и едалечното бъдеще. Земята се 


Строежът на поредната метрос- 
танция е приключен успешно. 


В МОТ апд тумум.пизцатез.ги 


Ш Р450, 128 МВ НАМ, 16 МЬ Маео 


Ш Тасуса ВРО 


Пававрване с 1 


Тази картинка или някаква подобна на нея, ще 


гледате през по-голямата част от игровото време. 


ния ред. Пътешествайки из виртуал- 
ната реалност, той по случайност 
попада на информация от изключи- 
телна важност. Няколко минути по- 
късно пред апартамента му се чува 
воят на полицейските сирени. След- 
ва отчаяно бягство, което е само на- 
чалото на приключенията на злопо- 
лучния хакер. 

Много скоро около главния герой 
се събира цяла група от съмишлени- 
ци. С тяхна помощ хакерът изпълня- 
ва разнообразни мисии и се опитва 
да разкрие тайната, до повърхност- 
та на която се е докоснал за кратко. 
Игровият свят е разделен на мно- 
жество зони, между които можете 
да се придвижвате. Всяка една от 
тези зони представлява относител- 
но голяма територия, в която лесно 
ще откриете множество странични, 
спрямо основната сюжетна линия, 
мисии. Имайте предвид, че не всич- 
ко в игровия свят се върти около ва- 
шите герои - често ще ставате сви- 
детели на битки между отделните 
организации - полицията, криминал- 
ният синдикат, сдружението на тър- 
говците, наемниците и т.н. Всяка ед- 
на от тези организации има и опре- 
делена "благосклонност" към вас, 
която динамично се променя според 
решенията и делата ви - някои ще 
стрелят по вас, щом ви видят, а 
други ще се отнасят с вас като с 
приятели и съюзници. Макар че ня- 
кои препятствия могат да бъдат 
лесно преодолени без кръв, като ця- 
ло често ще ви се налага да се бие- 
те и затова е жизнено важно да се 
справяте добре в сраженията. 


Игра за търпеливите 


Геймплеят на Рагайве СгасКед 
може лесно да бъде оприличен на 
този на тактическите стратегии с ро- 
леви елементи, излизали досега - 
като започнем от мисиите в класика- 


. Невинен съм! Ко- 
гато пристигнах, те си 
бяха вече умрели. 


В Рагаве Стаскей 
можете да управлявате 
няколко вида автомо- 
били. 


та Х-Сот, минем през битките в 
Чаддей Айапсе и стигнем до походо- 
вия игрови режим на РапоШ Тасйсв. 
Лесно се забелязва и основният не- 
достатък на Рагадве СгаскКей, спря- 
мо тези заглавия - тя е твърде муд- 
на и почти със сигурност много бър- 
зо ще ви отегчи. Докато например в 
Еайош! Тассз присъстваше като оп- 
ция бързият реалновремеви режим, 
в Х-Сот тактическите мисии бяха 
само част от геймплея и се разнооб- 
разяваха с други игрови елементи, а 
в Уасдей Айапсе само битките бяха 
походови, то в Рагадве Сгаскед от 
началото до самия край ще трябва 
да минавате през цикъла: "Задавам 
действия за героите си. Обявявам 
край на хода си. Изчаквам действия- 
та на останалите персонажи. Започ- 
вам всичко отначало". Вероятно не 
ви звучи твърде страшно, но ви уве- 
рявам, че твърде бързо ще ви ом- 
ръзне да съзерцавате надписа "Дви- 
жение извън визуалния обсег", кой- 
то се закотвя на екрана за около по- 
ловин минута между всеки два хода 
(по време на действията на неигро- 
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САМЕ СЦУВ « Кемем 


” Дизайнът на тази спирка би трябвало да е добре познат на всеки софиянец. 


вите персонажи, които не виждате). 
Например само за да пресечете ули- 
цата, да си купите нещо от отсрещ- 
ния магазин и да се върнете, ще ви 
трябва 4-5 хода и ще загубите не- 
нужно много време. Всичко това 
става още по-дразнещо, когато има- 
те група от много хора, защото за- 
даването на отделни команди на 
всеки един от тях във всеки ход от- 
нема доста време. Не ме разбирайте 
погрешно - нямам нищо против по- 
ходовите тактически игри, дори ги 
предпочитам пред реалновремеви- 
те, но не виждам смисъл от походов 
режим на управление в небаталните 
ситуации - просто се губи много 
време за нищо. Когато след първите 
два игрови часа установих, че все 
още не съм напреднал кой знае кол- 
ко, вече ми се гадеше от надписа 
"Движение извън визуалния обсег", 
който сякаш не слизаше от монито- 
ра ми и от досадното кликане - "Ти 
иди там, ти иди до него и ти иди до 
него, край на хода". 


Охлюв да си, пак ще 
ти доскучае... 


Най-вече тази цялостна мудност 
ме отблъсна от Рагадве Сгаскеад, за- 
щото иначе в играта има много доб- 
ре реализирани моменти и като ця- 
ло тя не е безинтересна. Цялата ин- 
формация, която може да ви пот- 
рябва, се записва в джобния ви 
Рат, оттам можете да прегледате 
и новинарските заглавия. Предвиде- 
ни са възможностите за управление 


на возила, хакване на роботи и ком- 
пютри, подобряване на показатели- 
те на героите При екипирането на 
персонажите има един нестандар- 
тен "кибер-елеменг" - мозъчните им- 
плантанти. Те се поставят лесно, но 
могат да бъдат отстранени само 
оперативно и обикновено повишават 
забележимо базовите ви характе- 
ристики. Струва си да отбележа, че 
тичането и физическото натоварва- 
не в битка временно намалява точ- 
ността на героите ви, а когато прик- 
лекнете или се прицелите, тя естес- 
твено се подобрява. За разлика от 
повечето други подобни игри, тук 
статистиките на ранените герои реа- 
листично се влошават, затова е изк- 
лючително важно да поддържате 
здравето си близо до максимума. В 


4 Главният герой е хакер, който 
се казва Хакер. Колко удобно. 


7 “Тоалетните още от 
времето на "Кримина- 
ле" се считат за удоб- 
но място за разстрел. 


мулу.рссиБ-ра.сог 


7 “дружината постепенно започва да се събира. 


най-критичните ситуации има опас- 
ност членовете на екипа ви да се 
паникьосат. Добро впечатление ми 
направи и фактът, че предметите, 
оставени на земята, не се задържат 
дълго там - първият скитник или 
случаен минувач ще вземе "наход- 
ката" и ще благославя късмета си, 
така че е добре бързо да обискира- 
те победените врагове, за да не бъ- 
дете изпреварени от другиго. 

Триизмерната графика и звуко- 
вите ефекти на играта са съвсем 
прилични, но впечатлението доня- 
къде се разваля от говора на геро- 
ите. Не знам как звучи той в ориги- 
налната, но 


в българската версия 
определено е запис- 
ван непрофесионално 


Нещо повече - явно артистите, 
дали гласовете си за играта, не са 
имали никаква комуникация с прево- 
дача, защото нещата, които те при- 
казват на родния ни език, имат само 
бегла връзка със субтитрите на ек- 
рана (също на български). Например 
- четете "хот-дог", но от колонките 
се чува "наденички". Почти винаги 
отделните изречения се четат в слу- 
чайно разместен ред, а понякога 
изобщо биват прескачани. В най-ек- 
стремния случай чух от колонките 
точно противоположното нещо, на 
написаното на екрана, просто защо- 
то звуковият артист беше "съкратил" 
думичката "не" от изречението. Вяр- 
но, грешки стават, но не е добре да 
са толкова много. Иначе преводът 
на български като цяло е добър, но 
посредственото говорно дублиране 
го помрачава. 

Създателите на Рагайве Сгаскед 
обещават цяла серия игри, разрабо- 
тени на базата на същия енджин. 
Лично аз съм сигурен, че ако прог- 
рамистите на братушките добавят 
една ускоряваща геймплея реалнов- 
ремева игрова опция, поне извън 
битка, всички тези нови заглавия 
ще са далеч по-успешни. Според 
мен руската компания МКТ 1апд има 
потенциал и ще ни предложи инте- 
ресни игри в близкото бъдеще. Да 
се надяваме, че и българските им 
локализации ще станат по-добри, 
защото смятам, че нашите играчи го 
заслужават. 
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САМЕ СЦЛВ « Кемем 


Слаба адаптация на популярна 


настолна игра 


Ш Мсгой5 > Ш улумлуагапдреасе-дате.сот Ш НТ5 
ШР! 800, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш#1 СО 


Оригиналната Маг апа Реасе е 
настолна походова игра на Ауаоп 
НИШ! на тема Наполеновите походи, 
популярна сред феновете главно 
защото се оказала крайно удачна 
да се играе чрез електронната по- 
ща. И като се има предвид влия- 
нието, което Наполеон е имал 
върху френската история, то е 
съвсем логично, че именно френ- 
ска компания се е опитала да я 
адаптира за РС. 


Генко Велев 
9 уееубрссиБ-Ба.сот 


на играта и прочетете няколко 
от хвалебствените статии от 

френски списания, вероятно ще си 
помислите "ММоуи! Голяма работа". И 
наистина е голяма - но само амби- 
цията да се направи нещо нечувано 
и невиждано. Защото тази амбиция 
е подплатена единствено със също 
толкова голямо неведение и неве- 
жество по основните принципи, вър- 
ху които се гради една сполучлива 
стратегия в реално време. Резулта- 
тът - игра, на която трудно някой 
ще отдели повече от половин час 
дори и при най-добро желание. 

А иначе по предварителните анон- 


К ато посетите официалния сайт 
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си играта изглеждаше великолепно. 
Като време са обхванати годините 
1796-1815, а като място на действие 
- целият свят! Точно така - шест 
"игрални" нации и около 40 допълни- 
телни държави, които не могат да 
водят активни бойни действия, но 
чиито територии могат да бъдат за- 
воювани и прибавяни към Империята 
ви. Включва няколко кампании, кои- 
то могат да бъдат както "историчес- 
ки", така и свободни - без никаква 
връзка с реалните събития. 

Първото впечатление от Маг апа 
Реасе е благоприятно. Главната 
заслуга за това е на околната среда 
- която е изобразена в доста прили- 
чен 30-вид и изглежда почти реа- 
листично. Заслугата е и на града, 
който ще видите, като стартирате 
играта... Тук нещо не се връзва, на- 
ли? Думата "града"? Според твърде- 
нията на производителите в играта 
са включени от 176 до 187 различни 
града (на различни места те дават 
различни цифри), всеки със свой 
собствен облик и с 12 различни ар- 
хитектурни стила... Само дето доб- 
рото впечатление от "града" изчез- 
ва след като пошарите малко из 
картата... Защото всички градове се 
оказват абсолютно еднотипни и ед- 
нообразни и дори и разликата в "ар- 
хитектурните стилове" не е доста- 
тъчна, за да премахне чувството, че 
това "нещо" вече сме го виждали 
много пъти! Всъщност градовете са 
три размера - малък, среден и го- 
лям и във всеки "размер" може да 
строите различен брой сгради - от 1 
до 5 (освен това различните "разме- 
ри" градове имат и различна "собст- 
вена" защита). 

Следващият неприятен шок ще 
изживеете, като видите и самите 
войски! Контрастът е особено голям, 
тъй като го сравнявате с доста при- 
личната околна среда - може да не 
ви се вярва, но практически войни- 
ците се състоят само от по 3-4 пик- 
села. Когато пикселите са един вър- 
ху друг, войниците са живи, а когато 
пикселите са разположени хоризон- 
тално, войниците вече са мъртъвци! 
Но това в края на краищата е само 
графика и щяхме да го преживеем, 
ако самият геймплей беше на ниво... 
Но не е... 


ммм. рссмЬ-ба.сога 


Защото въпреки мащабния и ам- 
бициозен замисъл 


геймплеят е твърде 
наивен и схематичен 


и това е най-огромният недоста- 
тък. Споменатата по-горе настолна 
походова игра предлага значително 
по-голяма стратегическа дълбочина 
и разнообразие. Как така ли? Ами 
просто е - наличната 30-карта се 
оказва истинско "менте". На теория 
по нея има различни реки, мостове и 
бродове, но там няма никога да ви- 
дите сражение - абсолютно всички 
бойни действия се водят единстве- 
но под стените на градовете! Дори и 
вие няма да можете да се изхитрите 
и да поставите засада на противни- 
ковите войски до някой мост - за- 
щото липсва карта в подходящ ма- 
щаб и не е възможно да се ориенти- 
рате къде какво има и какви са 
евентуалните маршрути на против- 
никовите армии... Просто изведнъж 
на екрана си виждате знак, че до 
някой от градовете ви от нищото се 
е материализирала противникова 
армия. Не само това - всеки е наяс- 
но, че укрепена на високото войска 
има значително преимущество пред 
атакуващия от ниското противник - 
но не и във Маг апд Реасе, където 
теренът не оказва абсолютно никак- 
во влияние върху бойните дейст- 
вия... Добавете към това и факта, че 
поради лошата графика е много 
трудно да разпознаете войските, 
без да ги изберете с мишката, и че 
въпреки опцията за намаляване на 
скоростта битката става неуправля- 
ема при повечко войници и особено 
ако се съберат повече от две армии 
край един и същи град! 

В играта има и дипломация, която 
уж дава много опции - но по време 
на игрите, които опитах, се оказа, че 
на практика дипломацията е съвсем 
хаотична и до голяма степен се вли- 
яе от случайността дори и на така 
наречените "исторически" кампании. 

Не си струва да се отделя повече 
място за тази Маг апЯ Реасе, но в 
нея има още доста недостатъци и 
не бих я препоръчал освен на най- 
фанатичните фенове на подобни 
стратегии. 


САМЕ СЦУВ в Егее Ватез 


Логото на СОМ носи допълните- 
лен живот, но е добре пазено от 
зли джуджета. 


Част от подаръците се намират на трудно достъпни 


места. Обикновено там има и други изненади. 


Германската компания СОУ определено мис- 
ли за геймърите. Точно за празниците немците 
пуснаха една от най-приятните |итр"пгип игри в 
последно време, а най-добрата новина е, че иг- 
рата е абсолютно безплатна и можете веднага 
да си я качите от дисковете към РС Си. 


Никола Дърпатов 
даграоуФрссш-БЬа.сот 


Зама Саиз т ТгоиМе се наема- 

те с благородната задача да 

помогнете на добрия Дядо Ко- 
леда да събере и достави навреме 
подаръците на геймърите от цял 
свят. Дотук добре. Цялата тази дан- 
дания не може да мине без пробле- 
ми, защото в противен случай няма- 
ше да има и игра. Та, от една стра- 
на, подаръците са разхвърляни из 
най-забутаните местенца на целия 
Северен полюс, а от друга, разни 
лоши сили се опитват до попречат 
на вашата мисия. Поемате контрола 
над Дядо Коледа като го управлява- 
те с клавишите за четирите посоки, а 
със брасе скачате. Скоковете и осо- 
бено двойните такива са особено 
важни, ако искате да имате успех в 
начинанието си и да минете 10-те ни- 
ва на играта. А те са доста приятно 
направени. Непрекъснато ще ви се 
налага да скачате от платформа на 
платформа като внимавате да не 
пропуснете някои подарък. Събира- 
нето на абсолютно всички подаръци 
не е задължително за минаването на 
нивото, но пък носи солиден точков 
актив. Освен това при скритите на 
най-шантави места дарове от време 
на време ще откриете и по някое ло- 
го на СОУ, което ви дава допълните- 
лен живот. А животи ще ви трябват, 
защото на места Дядо Коледа тряб- 
ва да минава по хлъзгави ледени 
платформи, веднага след това да 


Играта изисква от вас 
добро овладяване на 

единичните и двойни- 
те скокове. 


ммлм,рссшб-ва.сопп 


В някои от нивата трябва да прескачате смъртоносни огньове. 
Внимавайте да не изгорите в битката за подаръците :) 


Коледни подаръци от СОМ зоПууаге 


В СОУ тумлу.сдуде ЮШРЗ 500 МНг, 64 НАМ, 30 Мдео 
ш итрптп на диска Към списанието 


------ 


прескача 

смъртоносни огньове 

или пък да се бори със зли джу- 
джета, които не искат да му дадат 
подаръците. Като капак на всичко 
имате и лимит на времето, което ви 
е отпуснато за всяко ниво, така че 
след първите 2-3 нива ще ви трябва 
доста добър тайминг, за да събере- 
те всичко в нивото. За съжаление 
играта не предлага възможност да 
се записвате, но пък на всяко ниво 
имате по няколко места, от които за- 
почвате, в случай че не нацелите 
правилната платформа и с 


пронизителен писък 


полетите към мрачните дълбини. 
Освен това играта ви предлага 
възможност, ако загубите всичките 
си животи, да продължите от пос- 


ледното играно ниво, така че пре- 
въртането не е особен проблем. 
Като геймплей Зама Саиз п 
ТгоиМе предлага 2-3 часа солидно 
забавление, което за напълно без- 
платна игра е повече от добро пос- 
тижение. Приятното впечатление 
от подаръка на СОМ Зоймиаге към 
геймърите се допълва и от цялост- 
ното изпълнение на играта. Графи- 
ката е в пълно 30 и без да бие по 
красота Ипгеа! Тоитатеп! 2003, 
радва окото. Същото важи и за 
звуковия фон, който е съставен от 
набор от най-популярните коледни 
песнички. Особено забавни са 
предсмъртните крясъци на Дядо 
Коледа, когато паднете от някоя 
платформа и се разделите с по- 
редния живот. Въобще Зама С1аиз 
1 Тгоиб!е е изключително приятна 
игричка, която трябва задължител- 
но да пробвате. 


РС СЪШВ оквРУАРИ 2003 ЗЗ 


САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


Преди доста време Ассоаде издадоха игра, ко- 


ято предизвика истинска истерия в света на вир- 


туалните ралита. Оттогава се появиха множество 


заглавия от тази поредица, но едно остана неп- 
роменено. Всяка следваща игра беше по-лоша от 
предишната. За съжаление новото творение на 
Риби! Вупйксайе и иЧодгатез не прави изключе- 
ние от тази печална тенденция. 


Владо Георгиев 
у деогфеубрссши-Ба.сот 


вам от всеки нов Тез! Опме съ- 

щата посредственост, която ве- 
че съм виждал в предишните изда- 
ния. И все пак тайничко продължа- 
вам да се надявам, че най-накрая 
пЧодгатез ще се вземат в ръце и 
ще създадат продукт, който поне 
отчасти да върне старата слава на 
една от легендите в компютърните 
ралита. Тъжната истина е, че това 
отново не се случи. За сметка на то- 
ва се случи нещо друго. /одгатев 
решиха да използват дните около 
коледните празници, за да се проб- 
ват да продадат по някакъв начин 
недомисления си продукт. Най- 
странното е, че това се случва на 
фона на наскоро излезлите МЕЗ Но! 
Ригвий 2, Вашвроп Спайепае и при 
задаващия се на хоризонта Сойп 
МсНае Ва|у 3. 

Не знам какви са причините, но 
създателите на Тез! Опме продъл- 
жават да следват печалната тради- 
ция, според която тяхното творение 


К ато че ли вече свикнах да очак- 


ммлу.рссир-ра.сога 


В РИ Зупдсае / подгатез 

В умлуддате.сот 

ШР! 500 МНг, 128 МВ НАМ, З2МВ Мдео 
тасоп гау т2 СО 


+. Лондонската полиция не се шегува. 


търси своята пазарна ниша по въз- 
можно най-абсурдния начин. Жан- 
рово играта се доближава най-вече 
до концепцията на МЕЗ, но като из- 
пълнение е светлинни години на- 
зад. Практически е изключително 
трудно да се намери нещо добро в 
продукта на пюдгатез, дори да 
имате най-голямото желание за то- 
ва. Ако трябва да започнем с вклю- 
чените автомобили в играта, трябва 
да кажем, че в това отношение ца- 
ри някакъв уникален хаос. Така и не 
ми стана ясно по какви критерии са 
избирани колите, но крайният ре- 
зултат е меко казано объркващ. Тук 
са включени коренно различни во- 
зила. Те са над двадесет на брой и 
обхващат пъстрата палитра от аме- 
риканските зверове на 60-те години 
до съвременните спортни коли. Тях- 
ното външно оформление е под 
всякаква критика. 


ВЕ 


З/ез 


оп: ув:ав 


Моделите на колите са 
зле оформени, ръбати 
и с ниска детайлност 


По подобен начин стоят нещата и 
с тяхното поведение по пистите. 
Въпреки че в известен смисъл е не- 
лепо да се говори за реализъм във 
виртуалните ралита, то по този по- 
казател Тез! Опме е един от най-го- 
лемите абсурди, с които някога съм 
се сблъсквал. Интересното в случая 
е, че производителят твърди съвсем 
различни неща. Според материали- 
те на подгатез, тази игра би след- 
вало да предлага реалистични фи- 
зични модели и напълно интерак- 
тивна среда за състезанията. Чест- 
но казано, съм учуден от твърдения- 
та на издателя, тъй като в новия 
Тез! Опме няма да намерите нищо 
подобно. Единственото, в което до- 
някъде са прави, е абсолютната ек- 


САМЕ СШЩУВ «а Вемеу/ 


„А Нощна надпревара по улиците на Токио. 


шън-ориентация на играта. Автомо- 
билите се движат и държат на пътя 
по начин, който по-скоро наподобя- 
ва блъскащите се колички по увесе- 
лителните паркове, отколкото авто- 
мобилно рали. След като наберете 
скорост, няма сила, която да ви 
спре. Автобуси и камиони отхвърчат 
при всеки сблъсък с вашата кола, 
все едно са направени от гума и те- 
жат стотина килограма. 

Другото забавно твърдение е 
свързано с интерактивността на сре- 
дата. Като идея и замисъл това е 
чудесно, но като изпълнение - абсо- 
лютна трагедия. Да, интерактивност 
има, но тя изразява в наличието ня- 
какви невъзможни за прегазване пе- 
шеходци, тичащи хаотично нагоре- 
надолу и стълбове на уличното ос- 
ветление, които се пречупват при 
удар като клечки за зъби. В същото 
време при сблъсък с едва забележи- 
мо дръвче, колата спира по начин, 
все едно се е забила в бетонна сте- 
на. А|-то на компютърните противни- 
ци също не впечатлява с нищо. Ка- 
то цяло пистите не изглеждат доб- 
ре, аи са малко на брой. Действието 
в играта се развива по различни 
трасета в Сан Франциско, Токио, 
Лондон и Монте Карло. Претенции- 
те за реалистична автентична град- 
ска атмосфера са лишени от всякак- 
ви основания. Наистина, авторите са 
се постарали да вкарат в пистите 
някои от отличителните черти и за- 
бележителности на въпросните гра- 


МУЗИКАТА В ТЕЗТОВ! МЕ 


ш (асКиег - Зайуа 

м С!ск СИск Воот - Зама 

в оц - да Ве 

а (уп КУр - Уа Вше 

ш Водугоск - Мову 

в 01! - Мобу 

ш Пе М!Кку Мау - Аигога Вогеа!5 
ш 00! То бе! Амау - Апсе Оеедау 
т бупазтеза - Хипке Х. 

ш Оапсе И.5.А. - дипке Х. 

в ше |п Согршег Не! (Рай 2) - Зипке Х. 
та Кпом Ном - Удипд МС 

в ТМ5 15 Мо! Веайу - Сгид 

в А Озед Ир - Сгид 

в Иду - Вобра Зрагхох 

ш Ме Ко! Неге - ОМХ 


де 


Плюсове: 


ш Хаотичен, но страхо- 
тен саундтрак 


т Интерактивно обкръ- 
жение по пистите 


т Приятни нощни пис- 
ти 


# Динамичен геймплей 
Минуси: 


т Нескопосана графи- 
ка 


# Липса на какъвто и 
да е опит за реали- 
зъм 


т Малък брой писти 


# Странен подбор на 
колите 


ш Слаб изкуствен ин- 
телект 


ш Прекалено изкустве- 
но озвучаване 


” Старт! 


Остават 60 секунди до следващия Спескроти. 


дове, но това далеч не е достатъч- 
но. Трасетата изглеждат твърде из- 
куствени за игра от жанра. Те биха 
били значително по-подходящи за 
някое футуристично рали, отколко- 
то за състезание с реално същест- 
вуващи автомобили. 

Контролът върху колата е поред- 
ният слаб елемент в играта. Управ- 
лението с клавиатура е безкрайно 
неподходящо. Автомобилите реаги- 
рат прекалено бързо дори при най- 
лекото натискане. 


Възможности за наст: 
роики не са предвидени, 


така че ще се наложи да се задо- 
волите с предложеното от произво- 
дителя. След като свикнете и усвои- 
те специфичния начин за управле- 
ние, едва ли ще срещнете особени 
трудности при постигането на побе- 
да. А!-то на компютърните противни- 
ци не блести с нищо и в тази връз- 
ка, ако новият МЕЗ ви се е сторил 
лесен, то не знам какво ще кажете 
за поредния Тез! Опуе. Най-тъжното 
в случая е, че хората от |/одгатез 


ммулу.рссмБ-ра.соп 


А И този пешеходец успя да избяга. 
не са се постарали да осигурят въз- 
можност за мрежова игра. Единст- 
веният начин за състезания с истин- 
ски съперник е на един компютър 
чрез така наречения Зр!! Зсгееп. 
Другите игрови варианти не са тол- 
кова лоши като замисъл, но като се 
има предвид всичко казано дотук, 
просто няма с какво да грабнат вни- 
манието. Те са Ошск Насе и Зпае 
Насе (Шпеаг, Стсий, Мамдайоп, Сор 
Спазе и Огад Насе). Присъствието 
на ченгета звучи интригуващо, но 
тяхната роля и начинът, по който се 
извършват преследванията, са тол- 
кова нескопосани и недомислени, че 
въобще не си струва да се говори 
повече за това. В Опдегогоипа някак 
от небитието, внезапно се появява и 
някакво Зогу. Оказва се, че извед- 
нъж вие се превръщате в Денис 
Блек. Вече сте понатрупали слава 
като супер шофьор и трябва да до- 
кажете способностите си в нелегал- 
но супер-състезание. Преди това, 
разбира се, трябва да преминете съ- 
ответния тест, който ще установи 
ставате ли за тази работа или не. 
След като врътнете няколко обикол- 
ки и преминете изпита, следват по- 
редица от стартове срещу най-доб- 
рите в бранша... 

Може би единственият наистина 
качествен елемент е саундтракът в 
играта. Въпреки че хаосът от стило- 
ве и изпълнители е потресаващ, му- 
зиката определено си струва. Ако тя 
не ви харесва, може да вкарате и 
ваши любими парчета като във фор- 
матите прЗ и ута. 

Като цяло Тез! Опуе не е нищо 
повече от посредствен конзолен 
порт. Като изключим музиката, 
всичко останало е далеч от стан- 
дартите за съвременно компютър - 
но рали. Лично за мен е цяло чудо 
как се намират хора, готови да се 
разделят с някакви пари, за да се 
сдобият с копие от тази недомис- 
лена игра. 
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Размерът има значение... 


Ш Ной Мойаде Зоймаге/ПЮбой В умлу.ивой.сот 
ШР500 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео  Ш асЧоп гау 


Дръжте се! Моят Амепцег идва... 


1 со 


Сега няма къде 
да избягаш. 


Бум! Моят 
страховит звяр 
ев пламъци. 


Какво е нужно на една игра, за 
да се хареса на геймърите? Бом- 
бастична графика, забавен и инт- 
ригуващ геймплей, грандиозен 
звук и музика, ниска цена... Въп- 
реки колосалното разнообразие и 
невероятната конкуренция в бран- 
ша, заглавията които могат да бъ- 
дат определени като мегахитове 
са малко. Със сигурност новото 
творение на ИБ! бой не е от тях. 


Владо Георгиев 
м деогфеуФрссшиБ-Ба.сот 


областта на развлекателния 

софтуер като че ли чакат па- 
зарното безумие на коледните праз- 
ници, за да продадат колкото може 
повече. За съжаление покрай качес- 
твените продукти се пробутват и та- 
кива, за които после съжаляваме, че 
сме си похарчили парите. В крайна 
сметка това е и една от причините 
за съществуването на геймърската 
преса. И ако трябва достойно да из- 
пълня задълженията си на критик, 
мога да кажа само, че Мопяйег ат: 


П роизводителите и издателите в 
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ммм.рссмр-ра.сопт 


Махтит Оез!исНоп не струва. Въп- 
реки първоначалния интерес към 
заглавието на ЦО15ой, още във вер- 
сията, появила се през лятото за 
Раузайоп 2, се забелязаха няколко 
неща. Играта е банална като идея, 
посредствена като графика, със 
слабо озвучаване и скучен геймп- 
лей. В нея няма нищо оригинално, а 
и да не казвам големи думи, но като 
че ли концепцията на Мопяег (ат в 
голяма степен е заимствана от тази 
на Гмяед Мейа!. 

Версията за РС не е с нищо по- 
различна от конзолния вариант. 
Факт е, че Бой въобще не са ре- 
шили да инвестират в подобрения и 
новости, а просто са решили да 
предложат на геймърите един ди- 
ректен порт, притежаващ същите 
недостатъци като оригинала. 

Мопяйег ат: Махтит Оезтисйоп 
представлява Моп#ег ТгисКв рали с 
много екшън елементи. Основната 
цел в играта е да унищожиш съпер- 
ниците. А това става по два начина 
чрез специфични начини за блъска- 
не, използването на няколкото оръ- 
жия и различни Ромег-ирв, които се 


САМЕ СЩУВ « Вемеу/ 


намират разпръснати по трасетата. 
Редно е да уточня, че трасета не е 
най-точната дума, тъй като местата, 
в които се развива действието, по- 
скоро приличат на арени. В тях се 
съдържат доста обекти, които могат 
и трябва да бъдат разрушени, тъй 
като това носи допълнителни точки 
и разширява зоната на битката. За 
някаква стратегия при схватките и 
дума не може да става. Независимо 
какво ниво на трудност ще избере- 
те, А!-то на компютърните противни- 
ци е толкова закърняло, че вместо 
титаничен сблъсък, се получава 


посредствено и скуч- 
новато обикаляне, 
блъскане и от време 
на време стрелоа по 
противниците 


На по-високите нива на трудност 
се появява един Тгиск, който е с ши- 
пове по гумите и нанася много пове- 
че щети отколкото обичайните 0по- 
ненти. Оръжията (картечници, ог- 
нехвъргачки и други) играят повече 
роля на някаква екзотика отколкото 
да имат някакво сериозно значение 
за крайния изход от битката. Наис- 
тина те причиняват някакви щети на 
противника, но не дотолкова, че да 
са решаващият аргумент при пости- 
гането на победа. 

Така наречените Моп!ег Тгиск- 
ове също са истинско разочарова- 
ние. Въпреки тяхното количество, 
дори на пръв поглед личи, че става 
въпрос за един базов модел с раз- 


умум.рссмБ-Ба.согл 


” Авторите не са забравили 
феновете на 8рифегтап. 


лични скинове. Отделните модели 
имат някакви разлики в динамични- 
те им характеристики, но те са нез- 
начителни и по никакъв начин не 
проличават в играта. Като капак на 
всичко те са доста ръбати, с ниска 
детайлност и при щетите, които 
получават, просто отделни части 
от тях започват да липсват и така 
докато не избухнат в пламъци и не 
видите съобщението, че сте загу- 
били. Игровите варианти в Мопяйег 
чат: Махтит Оез!исНоп са 

Ехи оп, Зеазоп и Миюате. В 
първите два възможностите са 
Овайнтак, Сазп Сгар и Рот, а 
Мпюате е поредица от състеза- 
ния, и май е по-интересната част 
от играта. Мултиплейър има, но той 
се изразява единствено в игра за 
двама души на един компютър. 
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САМЕ СЦУВ « Вемем 


аа ка к#Е ЕТучсъстъдситиъ. 


Космическите приключения 


на Джим ХоКинс продължават 


В Вакто Оод Зшдоз/Овпеу  Ш улмуу.двпеутегасйуе.сот 
В Р450 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ Мдео ШНТ ю#1 СО 


Овпеу превърнаха в традиция 
излизането на някой техен анима- 
ционен филм, да бъде последва- 
но от компютърна игра. Очевидно 
тази практика е доста печеливша 
и ако хвърлите един поглед върху 
техния каталог, ще се убедите са- 
ми в това. Сред заглавия като По 
в сп ТгошБе т Рагафве и 
Мопя!егв, пс. Бсаге |5апд, своето 
място намери и виртуалната реа- 
лизация на "Планетата на съкро- 
вищата". 


Владо Георгиев 
ум деогфеу дрссиБ-Ьа.сот 


изберем ключовата дума, с коя- 

то да опишем новото заглавие 
на Овпеу егасйуе, тя със сигур- 
ност би била ТЪРПЕНИЕ. В зависи- 
мост от това, как понасяте тази въл- 
шебна думичка, зависи дали ще ви 
хареса Тгеазиге Рапе! Вайе а! 
Ргосуоп или ще бъдете безкрайно 
отегчени и разочаровани. Не знам с 
каква идея разработчиците са под- 
ходили към създаването на играта, 


А ко трябва по някакъв начин да 


З8 окврудри 2003 РЕ СЕШВ 


Тези две тор- 
педа ще довършат 
пиратския кораб. 


но крайният резултат е доста проти- 
воречив. Формално погледнато, заг- 
лавието притежава всички качества 
да се превърне в хит. Увлекателна- 
та история, чудните светове, пре- 
създадени с прекрасна графика, и 
величественият звук са предпостав- 
ка играта да бъде харесвана, но 
според мен в нея липсва нещо, кое- 
то някак не се връзва с общата кар- 
тина. Това е отчайващата липса на 
динамика. В Тгеазиге Рапе! прост- 
ранството е огромно и след дълги 
минути на "плаване" из открития 
космос може да не се случи абсо- 
лютно нищо, а когато най-накрая 
дойде времето за екшън, не бива да 


мулу.рссмр-ра.сог 


Космически китове? Поредната глупост в стил Овпеу. 


се учудвате, ако вече така да вие 
писнало, че да не може да се насла- 
дите на иначе чудесния замисъл на 
авторите. Друг сериозен недостатък 
е 50пу-то. Въпреки хвалбите на кри- 
тиците, на мен сюжетът не ми допа- 
да. Вероятно причините за това са в 
във факта, че съм чел оригиналния 
роман на Роберт Луис Стивънсън и 
че по принцип трудно понасям заре- 
дените с огромна доза инфантил- 
ност творения на Овпеу. Това се до- 
пълва и от странните персонажи и 
чудноватите творения на създате- 
лите. Не знам защо някой е решил, 
че играта трябва да бъде наречена 
"Планетата на съкровищата". 


Тук планети няма 


Космосът според представите на 
хората от Овпеу е странно място, 
изпълнено с още по-странни същес- 
тва като космически китове, птици и 
други подобни. Вместо планети ще 
срещнете някакви подобни на ост- 
рови късове земя, а идеята за дър- 
вените кораби с платна, странства- 
щи в открития космос е една от най- 
големите глупости, с които съм се 
сблъсквал. И ако играта беше пред- 
назначена за най-малките геймъри, 
всичко би било наред, но случаят 
тук просто не е такъв. Тгеазиге 
Рапе! е насочена към по-пораснали- 
те, които ще бъдат в състояние да 
се справят с не толкова простия 
геймплей. 

Историята на Тгеазиге Рапей 
Ва!е а! Ргосуоп ни пренася в един 
чудноват свят, някъде далеч в бъ- 
дещето и пространството. Вие тряб- 
ва да влезете в ролята на Джим Хо- 
кинс. Той е вече порастнал, преми- 
нал съответното обучание за флот- 
ски капитан и готов да се присъеди- 
ни към най-добрите във военното 
дело - Тпе Ноуа! Мауу Нее!. Преди 
това ще му се наложи да положи 
своя последен изпит (а той хич не ги 
обича), в който на практика да дока- 
же какво е научил и какво може. Иг- 
рата всъщност има своята предис- 
тория. Конфликтът между Тегап 
Етрие и Ргосуоп започва с битката 
при Сгап Агстреадо между изсле- 
дователската флотилия на Земята и 


САМЕ СЦТВ « Кемем 


„ла 


С пълна газ към целта. 


Ргосуоп-ските сили. Земната флоти- 
лия бива разбита, а апетитът на по- 
бедителите в този сблъсък се раз- 
палва. Те се обединяват и предпри- 
емат по-мащабно настъпление сре- 
щу териториите на Земята. Въпреки 
първоначалния успех, скоро те би- 
ват изтласкани, аи двете страни 
търпят тежки загуби. Неизбежно се 
стига до подписване на мирен дого- 

„ вор, който задължава двете страни 
да се въздържат от каквато и да е 
военна или политическа инвазия от- 
въд границите на буферната зона. 
Този договор естествено бива нару- 
шен този път от страна на Земната 
империя. Следва ответен удар и та- 
ка докато най-накрая земните сили 
надделяват, а Ргосуоп-ците предла- 
гат мир. 

Както вече стана ясно, първите 
мисии на младия Джим Хокинс са 
тренировъчни. В едната ще усвоите 
основните принципи на управление- 
то и контрола върху корабите, а във 
втората, която се явява последният 
изпит за бъдещия капитан, ще из- 
пълните някои конкретни мини-ми- 
сии. В тях ще се наложи да стреля- 
те по цели, да командвате малка ес- 
кадра, да дърпате на буксир повре- 
ден кораб и т.н. Тренировъчните ми- 
сии са полезни и с това, че в тях ще 
се запознаете със специфичния ин- 
терфейс на играта, променливите 
гледни точки на камерата и контро- 
ла върху нея. След като веднъж 
свикнете с тези неща, няма да има- 
те никакви проблеми, тъй като всич- 
ко необходимо е пред вас на екрана. 

Въпреки че играта е определена 
от създателите като реалновремева 
стратегия, тя се отличава значител- 
но от стандартите в жанра. Тук ня- 
ма да се наложи да събирате ресур- 
си, да строите бази и въобще да 
вършите всичко, което обикновено 
се очаква от популярните АТЗ-и. 
Тгеазиге Рапе!: ВаШе а! Ргосуоп в 
известен смисъл напомня 
Нотемуопа: Сагасузт и това не слу- 
чайно, тъй като създатели са Вагкта 
Оод Зшдоз. На разположение ще 


имате най-различни кораби, отлича- 
ващи се по своя размер, големина и 
предназначение. Ваши противници 
са всички, които по някакъв начин 
застрашават Кралицата и целостта 
на земната империя. Съвсем естест- 
вено в първите мисии задачите са 
максимално прости и елементарни, а 
и във вашите ръце е поверен един 
от най-малките "плавателни" съдове 
- Тогредо Воа!. Той не е кой знае 
колко могъщ като огнева мощ, но за 
сметка на това е бърз и маневрен, 
което всъщност е добро начало за 
начинаещи космически капитани. С 
развитието на играта ще имате въз- 
можността да командвате и други 
кораби като Муагвоор, Сийег, Аззаци 
Сийег, Неаму Езсой, Раз! Епда!е, 
Неаму ЗсоШ, Епда!е, Мап-о-Маг и 
Загнаттег. Всички те се отличават 
по своята маневреност, скорост, въ- 
оръжение и устойчивост. Пълни под- 
робности за всеки един от тях може- 
те да намерите в ръководството към 
играта. При управлението на тези 
твърде странни бойни кораби трябва 
да имате предвид, че те не могат да 
извършват резки маневри, а се дви- 
жат по определена траектория, като 
е възможно да задавате предвари- 


Управлението на корабите е 
съвсем елементарно. 


Плюсове: | 


т приятна и атрактив- 
на графика 


ш лесно усвояване 

в сравнително богата 
история 

# автентично звуково 

оформление 

Минуси: 

т инфантилни персо- 

нажи ПЕЕВ 


ш нелепи творения ка- 
то космически кито- 
ве, птици и други. 


# не особено увлека- 
телен геймплей 


т бавно и мудно рави- 
тие на действието 


умум.рссиБ-ра.сога 


грата. 


щ 


Дърпане на буксир?!? И това го имави 


08 Литера 


4, Противниковият кораб е унищожен. 


телно точките, през които трябва да 
се премине. Освен това 


можете да определяте 
скоростта 


Колкото по-висока е тя, толкова 
по-трудно се извършват завоите. 
Боравенето с оръжията също има 
свои специфични особености. Някои 
от тях могат да стрелят с по-голяма 
честота, а други изискват известно 
време за презареждане. След като 
веднъж маркирате целта, корабите 
автоматично започват да обстрел- 
ват противника с оръжията, чийто 
обсег позволява това. Поразяваща- 
та сила на всяко от оръжията е раз- 
лична, както и тяхната точност. Ар- 
сеналът, с който ще водите битките, 
наброява повече от десет единици. 
Допълнителен фактор, усложняващ 
присъствието ви космическото прос- 
транство, са различни бедствия и 
катаклизми. Те могат сериозно да 
повредят и вашия кораб и дори да 
направят изпълнението на мисията 
невъзможно. Сред тях могат да се 
споменат астероидните пояси, со- 
ларните бури, черните дупки, метео- 
ритните дъждове и други. Въпреки 
че те са опасни, някои от тях изг- 
леждат невероятно красиво. Освен 
единичните мисии, авторите са 
предвидили и мултиплейър вариан- 
ти за игра до четирима души. 
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САМЕ СЦЯВ в Ееее Сатез 


ГОЩЕМАНЕ) 
я 1 „е, ел ИА 


Какво ще ние Тупаник или супа от Костенурки? 


В Роцрюо0  т роиропа.с|Ю.пе! 


В Репит 90 МНг, 16 МВ ВАМ # Нойпа 


Всички неща, дори и хубавите, 
си имат край. Това важи и за ма- 
нията по костенурките нинджа, 
чиито лица красяха кориците на 
комиксите, пълнеха киносалоните 
и продаваха видео-игри в милион- 
ни тиражи. Сега Микеланджело, 
Донатело, Рафаел и Леонардо са 
част от близкото минало, но за те- 
зи от нас, в които трепва нещо 
при споменаването на тези имена, 
има една игра, която прави нос- 
талгията поносима. 


Иван Георгиев 
гмап-д Фрсс!иБ-Ьд.сот 


любимите герои ще напомня, че 

в началото те бяха четири съв- 
сем обикновени костенурчета. Всич- 
ко се промени, когато попаднаха в 
радиоактивна тиня, която засили ум- 
ствените и физическите им способ- 
ности до степен, в която придобиха 
почти човешки черти. Години наред 
те се криеха в канализацията на гра- 
да, похапваха от любимата си пица с 
аншуа и тренираха бойни изкуства 
при учителя си плъх Сплинтър, който 
ги кръсти с имената на най-известни- 
те класически художници. 

В един момент набезите на зло- 
деите Шрьодер и мозъкоподобния 
Кранг, реализирани от техните без- 
мозъчни протежета - носорогът 
Рокстеди и глиганът Бибоп, станаха 
непоносими. Костенурките нинджа 


3 а позабравилите историята на 


Босът Карай изглежда 
безобиден - доказа- 
телство за това, че 
външният вид лъже. 


згзвоапви5з 


решиха да се намесят и да избият 
мераците за власт от главите на 
лошковците. 


Историята на 
Тоитпатеп! Най ез 


Първообразът на играта се появи 
преди десетина години за 16-бито- 
вите конзоли на Зеда и МиЧеподо, но- 
сейки клеймото на реномираната 
компания Копат!. Благодарение на 
безплатния софтуер за правене на 
биткаджийски игри МИСЕМ, тази 
класическа игра бе преработена от 
фенове, които не само запазиха ка- 
чествата на оригинала, но също та- 
ка добавиха доста от съвременните 


муммлу,рссмБ-Ба.сога 


екстри в жанра и по-приятен на вид 
интерфейс. 

В Тоштатеп! На егв костенурки- 
те нинджа трябва да надвият зло- 
дея Карай и неговата армия от кло- 
нинги, за да освободят пленения си 
учител Сплинтър. Освен четирима- 
та юнаци можете да избирате из- 
между още петима персонажа, поз- 
нати от комиксите, като чаровната 
репортерка Ейприл О"Нийл, мутан- 
тите Сисифус и Рей Филит, самот- 
ния воин Кейси Джоунс и самия 
баш-бабаит Карай. За мое лично 
съжаление далеч по-популярните 
гадняри Шрьодер и Кранг отсъст- 
ват, но при добро желание всеки 
може да си ги добави, ако реши да 
разучи програмата МИСЕН. 


гегз пант! 


Несъмнено ще ви направи впечат- 
ление, че Тоитатеп! На егв изг- 
лежда повече от прилично за двуиз- 
мерна биткаджийска игра. Нещо по- 
вече, тя съвсем спокойно може да 
сложи в малкия си джоб РС-версия- 
та на Зее! На ег и всяка друга 
японска тупалка от това поколение. 
Всеки от героите си има собствен 
стил - например Донатело използва 
тоягата си, Рафаел разчита на три- 
зъбите си вилици, Леонардо върти 
двойка мечове, а Микеланджело за- 
лага на нунчакуто си. Управлението 
се извършва с три бутона за атаки с 
крака, три за ръцете и четири за по- 
соките. С други думи, ако сте игра- 
ли някога на Зее! На Мег, ще се 
чувствате в свои води. Наред с ос- 
новните движения бойците могат да 
изпълняват специални и хипер ата- 
ки, които се правят с комбинации от 
клавиши. Последните са изчерпа- 
телно описани в геадте-то към игра- 
та, така че не е нужно да се ровите 
из Интернет, за да ги откриете. В 
същия файл ще намерите и кратки 
описания на силните и слабите стра- 
ни на всеки боец. 

Версията, която тествах и можете 
да намерите на диска с игрите към 
списанието, бе 9090 готова спрямо 
предвидения финален вариант. Ка- 
то графика, музика и звуци всичко е 
налице. Има още работа единствено 
по баланса на бойците и някои 
дребни недоглеждания в геймплея 
(като почти безкрайното комбо при 
притиснат в стената опонент и по- 
дългите от нормалното рундове), но 
липсата на последните 1090 няма да 
ви развали удоволствието от 
Тоитатеп! Натев. Гарантирам! 


Всеки герой си има собствена арена - - обще девет на брой. 


Кейси и Сисифус са малко популярни, но добри бойци. 


Микеланджело е цар на въздушните комбота. 
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САМЕ СЦЛВ в Вемем 


Римейк и още нещо... 


и ПоВгап  Ш улуу.ПоМЬгат.де 


Въпреки невероятното жанрово 
разнообразие в геймърската ин- 
дустрия, класическите игри про- 
дължават да бъдат източник на 
вдъхновение. Да направиш ри- 
мейк на хитово заглавие от зората 
на компютърните игри г колкото 
примамлива, толкова и трудна за- 
дача. Ако опитате новото заглавие 
на немската компания Па! !Вгат, 
сами ще се убедите в това. 


Владо Георгиев 
у деогфеубрсси-ра.сот 


на разработчиците и навлиза- 

нето на големите пари доведо- 
ха до създаването на невероятни 
заглавия, но ретро-игрите имат сво- 
ето място в историята и сърцата на 
геймърите. И ако сега пищната гра- 
фика и невероятното звуково офор- 
мление често изместват добрата 
идея и нетрадиционните хрумвания, 
то преди двадесет години това не 
беше така. 

Едва ли някой може да се наеме 
да преброи колосалния брой римей- 
кове на култови заглавия от зората 
на геймърската индустрия. Сред тях 
обаче не може да се пропусне 
Вотептап, едно забавно и вълну- 
ващо забавление от епохата на 8- 
битовото МиЧепдо. Между другото 
въпросната компания продължава 
да разработва игри по темата, което 
говори, че в рамките на тяхната 
платформа, интересът продължава 
да бъде достатъчно голям, за да оп- 
равдава издаването им. 

Продуктът на Па Вгап не е ри- 
мейк в истинския смисъл на думата. 
Между оригиналната игра и това, 
което са свършили разработчиците, 
има доста общо, но и някои значими 
разлики. В основата си концепцията 
е сходна. Действието се развива на 
арени, които представляват нещо 
като лабиринти с прегради, които 
могат да бъдат взривявани. Целта в 
ВотегЕип е повече от ясна. Деб- 
неш врага, слагаш бомбите и се из- 
насяш по възможно най-бързия на- 
чин. Стараеш се да оцелееш и да 
елиминираш противника. И макар 
това да изглежда лесно, всъщност 
задачата не е толкова проста, тъй 
като противникът преследва същата 
цел. По време на схватката могат 
да бъдат събирани разнообразни 6бо- 
нуси, които променят в голяма сте- 
пен условията на играта. Някои от 
тях ви дават допълнителни способ- 
ности, а други спъват опонента в 


ще овите технологии, фантазията 


„А Всяка игра започва с кратък 
поглед към лабиринта. 


пъклените му замисли. Сред тях мо- 
гат да се споменат възможността за 
ускоряване или забавяне на движе- 
нието, увеличаване обсега на бом- 
бите, обръщане на контролите и 
други. Правилното използване на 
въпросните ромиегирв е един от еле- 
ментите в играта, които са опреде- 
лящи за изхода от битката. Движе- 
нието, изборът на място за поставя- 
не на бомбите, използването на 
чуждите бомби са основните страте- 
гически елементи. Нещата се ус- 
ложняват допълнително и от въз- 
можността в един лабиринт да бъ- 
дат пуснати до осем участници, кое- 
то превръща играта в истинско ме- 
ле. И все пак с играта срещу компю- 
търа се свиква бързо и след няколко 
опита постигането на победа не е 
особен проблем. Истината настъпва 
в битката срещу реални противници. 
ВотбегЕип позволява игра през Ин- 
тернет и локална мрежа. 


7 (Противникът успя да се измъкне отново. 


г 


е Азсъм неуязвим за бомбите. 


04): 4 Ср 4 | и 


„мулмрссио-о6 сот 


ШРЗ 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео т асйоп/ригге ЮШ#1 СО 


А След тази огнена завеса трима са вън от играта. 


ра иката в 
отрЬегЕип не изне- 
надва и не впечатлява 
с нищо особено 


Играта като цяло изглежда при- 
лично, но в тази насока има още 
много да се желае. Арените са де- 
тайлни и доста пищно и шарено 
оформени. Авторите са се постара- 
ли да ги направят атрактивни, но 
според мен не са успели да се спра- 
вят на ниво. По подобен начин стоят 
нещата и със звуковото оформле- 
ние. 

При всяко положение ВотБегЕип 
е приятна и забавна. С нея могат да 
се убият няколко излишни часа, но 
като цяло тръпката не може да се 
сравни с тази от оригиналната игра. 
Причините за това са много. Дали 
жанрът е поизчерпан и не предлага 
достатъчно атрактивен и вълнуващ 
геймплей от гледна точка на съвре- 
менните стандарти, или просто съз- 
дателите не са се справили доста- 
тъчно добре, е въпрос, на който все- 
ки може да намери своя отговор. 
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5лепоск Ношпез 


тИие мувету 0) 


 Ргодмагез ИКгапе/Муападоо В улууу.одмагез.сот/впепоск/ 


ВР! 400, 64 МВ НАМ, 16 МВ Мдво Куест 


Те Митту 


ерлок Холмс идва от Украйна 


в1 СО 


русеттсстетапенакочете ти Първо да разбулим една друга 
тебе а на играта? Оригиналът, така, как- 
то е показан от самите произво- 
дители, е ЗНЕВГОСК НОГМЕЗ 
АМО ТНЕ СИВЗЕ ОЕ ТНЕ МИММУ, 
но очевидно разпространителите 
са внесли някои малки изменения 
и не бива да се учудвате, ако 
срещнете и двете заглавия. 


Генко Велев 
д уееубрсси-ва.сот 


Мопет - друг куест, който до 

известна степен приличаше на 
тази нова игра, създадена от неиз- 
вестната, но амбициозна украинска 
компания. Логичният въпрос е - да- 
ли пък не присъстваме на възражда- 
нето на жанра? Или може би жан- 
рът изобщо не е загивал, а просто 
хубавите нещица са били заривани 
от безкрайния поток кал, изригван 
доскоро от Сгуо? Май има доста ис- 
тина в това. Както и да е, тази Ко- 
леда любителите на куестове веро- 
ятно са имали поводи за задоволст- 
во, а ми се струва, че няма да бъдат 
недоволни и от този нов Шерлок 
Холмс. Все пак трябва да уточня, че 
тази игра не е от ранга на Роз! 
Мопет, а има и няколко досадни 
слабости, но въпреки това си е дос- 
та прилична. 

Първата слабост е в предистория- 

та... Тя е скалъпена доста зле и 


( ъвсем наскоро писахме за Роз! 


АУ Шерлок Холмс 
от кръв, плът И... 
полигони. 
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мистерия - как точно е заглавието 


изобщо не е ясно защо точно Шер- 
лок Холмс е набутан в нея. Е, от ко- 
мерсиална гледна точка е ясно, раз- 
бира се, но иначе? 

Срещаме известния детектив и 
наш настоящ герой във файтона 
(прословутия лондонски "сар") на 
път за имението Мопсайе. Пътувай- 
ки, препрочита писмото от Е!гаре! 
Мотмса!е, с което е помолен да раз- 
крие тайната на изчезването на из- 
вестния египтолог и меценат | ога 
Мотса!е. Дотук всичко си е по шер- 
локовски, но внимание сега! Лордът 
е изчезнал безследно - няма улики, 
следи, няма и труп или дори кръв... 


ХМ Загадката с четирите печата. 


Да „Нова стая - нови препятствия. 
ри, 


Де 


Но незнайно защо полицията е про- 
вела следствие и е решила, че лор- 
дът се е самоубил, при това прина- 
сяйки сам себе като жертвоприно- 
шение на египетските богове (поне 
като жертвоприношение си преве- 
дох думата зе!-1ттойайоп)??? Не са- 
мо това - не е известно как полици- 
ята изобщо е провела разследване, 
след като в имението МомсаЕе е не- 
възможно да се проникне! И най-на- 
лежащата задача на Мг Нотез е да 
отвори сейф с цифрови ключалки, 
за да намери ключа за първата 
стая. Артър Конан Дойл нямаше да 
стане световно известен писател, 
ако си позволяваше такива нескопо- 
сани сюжети:) Не е само това - ив 
самия куест шерлоковското не е 
много! 


Няма го дори и д-р 
Уотсън - той се появя- 
ва едва на финалната 
права, 


завръщайки се от почивката си... 
Е, за сметка на това във филмчета- 
та героят ни изглежда доста при- 
лично, а и курсорът на мишката 
представлява лулата на Холмс ;-) 

Вероятно вече сте разбрали как- 
во представлява и самият куест - 
Мг Нотев трябва да разкрие тай- 
ната около изчезването на | ога 
Мотсайе. И доста бързо се проявя- 
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ват и основните разлики спрямо 
Роз! Мойет. Преди всичко цялото 
действие се развива изцяло само в 
имението на изчезналия египтолог, 
което представлява няколко етаж- 
но здание и много-много стаи. И 
както можете да се досетите, всич- 
ки (или почти всички) са заключе- 
ни, а на много места има заложени 
и смъртоносни капани. Защо ли? Е, 
това е куест в края на краищата - 
решете го и Шерлок Холмс ще ви 
разкрие всичко във финалното 
филмче:) В сградата изглежда, че 
няма други живи същества освен 
главния герой и това предопреде- 
ля следващата разлика - никакви 
диалози! Единствените реплики са 
монолозите на Шерлок, които чес- 
то дават някаква допълнителна ин- 
формация, но това не им пречи да 
станат досадни като им чуете де- 
сетото повторение. И последната 
разлика от предишния куест - тази 
игра е абсолютно линейна! Нами- 
рате начин да отворите поредната 
врата и злизате в ново помеще- 
ние... докато намерите начин да 
отворите следващата врата... Но 
пък не сз безпокойте - няма да се 
натъкнете на безкрайно повторе- 
ние на едни и същи загадки. За то- 
ва авторите са се постарали, аи 
самата обстановка в имението 
предразполага към тайнственост и 
екзотичност. Защото | огд Мотсайе 
е превърнал сградата в истински 
музей на Древен Египет - статуи и 
статуетки, надгробни плочи, сарко- 
фази, древни папируси и дори ис- 


тински мумии... Но дали няма нещо 
вярно в надписите, които гласят, 
че ужасно 


проклятие ще засегне 
всеки, посегнал 

на вечния покой на 
свещените мъртъвци? 


Мисля, че вече съм го споменавал 
- лично аз харесвам игрите с повече 
диалози и разклонения в действие- 
то, но точно тази игра също ми бе- 
ше интересна - включително може 
би заради екзотичната атмосфера в 
нея. И това е въпреки няколкото до- 
садни недостатъка, дължащи се 
очевидно на неопитността на произ- 
водителите. Например имате две 
пуегогу-та и бележник. На едното 
място трупате намерените предме- 
ти, а на другото - писмените източ- 
ници (включително и първото писмо 
от Елизабет). В бележника пък би 
следвало да се записват всякакви 
важни сведения - но на практика се 
записват само възклицанията на 
Шерлок, а за важните сведения 
трябва да си водите записки на хар- 
тия. Не само това - като решавате 
някаква загадка нямате достъп до- 
рии до тези бележки, така че, ако 
искате да проверите нещо, трябва 
да "напуснете" екрана на загадката, 
за да препрочетете бележника. И 
обикновено се оказва, че е напраз- 
но:) А беше толкова лесно да се да- 
де възможност на играча сам да 
прави записки в бележника и той да 
беше достъпен по време на решава- 


<< Напътза 
мястото на прес- 


тъплението. 


ХУ Погледът в огле- 


далото понякога по- 
казва странни неща. 


ХУ Това сие 
цял музей. 


мумлу.рссмо-Ба.сот 


нето на загадките. А още по-елеган- 
тно решение щеше да бъде, ако в 
бележника автоматично се вписва- 
ше това, което Шерлок (и вие) виж- 
дате, а не идиотските му забележ- 
ки. Разглеждането на разни пред- 
мети в играта става, като курсорът 
се превръща в лупа, така че запис- 
ването щеше да е безкрайно лесно 
и удобно! На мен ми се наложи да 
изпробвам първата най-лесна загад- 
ка цели двадесетина пъти, тъй като 
се оказа, че просто бях разменил 
две цифри, преписвайки ги с попад- 
налия ми под ръка изсъхнал флу- 
мастер на едно хвърчащо листче. 

Но както вече казах, играта все 
пак е интересна и тези недостатъци 
не са решаващи - аи всеки серио- 
зен куестаджия знае, че наличието 
на хартия и работеща химикалка 
под ръка често е от полза за профе- 
сията:) По-интересното е това, че 
загадките са действително забавни 
и стават все по-трудни и по-трудни с 
напредването на играта. 

За съжаление нещо особено доб- 
ро за звука не може да се каже. Му- 
зиката е ненатрапчива, но това е 
най-хубавото и качество. Липсва й 
индивидуалност, както и нещо, кое- 
то да я направи съпричастна към 
действието на екрана; звуци пък ка- 
то че ли почти няма - освен помпоз- 
ния глас на Шерлок Холмс (което 
може и да е доста близко до исти- 
ната - помпозност е едно от качест- 
вата, с които Шерлок винаги се е от- 
личавал:)) За сметка на това графи- 
ката обаче е доста прилична и ако 
имаше някакви сполучливо подбра- 
ни мелодии, атмосферата щеше да 
е невероятно добра. 

Като че ли това е всичко, което 
бих могъл да кажа за играта, без да 
ви разкрия нещо по-сериозно за сю- 
жета и финала (и да ви разваля 
удоволствието:)). Сравнително при- 
личен куест, особено за тези, които 
считат именно решаването на за- 


“ гадки, а не интеракцията, за най- 


важното за една добра игра. Ако 
спадате към тази категория, не про- 
пускайте ТНЕ МУЗТЕВУ ОЕ ТНЕ 
МОММУ, но лично аз, ако трябваше 
да избирам, бих предпочел все пак 
Роз! Мопет! : 
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Мад 


Ке 


В последно време компанията 
Оайа! 1 ебиге усилено ощастливя- 
ва геймърите с леко актуализира- 
ни версии на брадясали аркадни 
игри отпреди 20 години. Поредно- 
то издание се нарича Май Оод 
МсСгее и благодарение на него за 
пореден път ще можете да види- 
те за какво са си давали и пос- 
ледните стотинки геймърите пре- 
ди 20 години. 


Никола Дърпатов 
даграюоубрсси-Ьд.сот 


аЧ Под МеСтее е един от най- 

легендарните аркадни авто- 

мати на прочутата в миналото 
фирма Атепсап |азег Сатез. Съща- 
та компания направи фурор в гей- 
мърските среди през 80-те години на 
миналия век със серия от игри, които 
предлагаха различна тематика, но 
почти идентичен геймплей. Основна- 
та атракция на всичките игри бе тях- 
ната невиждана по онова време гра- 
фика. За сметка на това пък геймп- 
леят го нямаше никакъв. На фона на 
предлаганото зрелище обаче преди 
20 години това не бе особена пречка 
за успеха на всяко едно от заглавия- 
та. Атепсап |азег Сатевз се бяха из- 
хитрили да използват 


истински филми и 
истински актьори 


и то за абсолютно всички сцени в 
играта. По този случай в ерата на 8- 
битовите компютри геймърите из- 
веднъж получиха възможност да се 
наслаждават на абсолютно фоторе- 
алистична графика, което естестве- 
но доведе до впечатляващи финан- 
сови резултати. Естествено и тук си 


66т 2 


„А Актьорите, изпълняващи ролите, са сравнително добри. 


Под 


 <поойпа дайегу ЮШ#1 СО 


има обратна страна на медала. И тя 
е в геймялея. Цената, платена за 
невероятната за времето графика, е 
изключително ограничената инте- 
рактивност. Ако сте играли заглавия 
като Огадопз а и Зрасе Асе, си- 
гурно си спомняте, че там основната 
интрига бе да налучкате в кой мо- 
мент точно от филмчето трябва да 
натиснете даден бутон и успехът ви 
зависеше в голяма степен от слу- 
чайността. Е, в Мад Под МсСтее не- 
щата са една идея по-напред и поне 
контролите работят безпроблемно. 
Вие сте млад и зелен шериф, който 
се е нагърбил с амбициозната зада- 
ча да залови и предаде на правосъ- 
дието легендарния бандюга Май 
Оод МсСтее. Всичко това се случва 
под формата на непрекъснати доб- 
ре заснети филмчета, в които ваша- 
та задача е да 


уулм.рссиБ-ра.сог 


МеСтее 


„А Маскираният не- 
щастник се опит- 
ва да обере мест- 


ната банка. 


А всички в града се опит- 


ват да ви застрелят. 


А След вашето посещение в кръчмата остават само трупове. 


има Вкус на претоплена манджа 


и Оонка! |евше т умуудайайевигесот ШР2 300 МНг, 64 ВАМ, 1 МВ Маео 


„А Тази симпатична де- 
войка ви дава ключове- 
те за офиса на шерифа. 


целите с мишката или 
светлинен пистолет 


бандитите, които се появяват на 
екрана, преди те да са ви светили 
маслото. Единственото, за което 
трябва да се грижите, е да не ви 
свършат куршумите и да не застре- 
ляте по погрешка някой невинен 
гражданин. И двете задачи не са 
твърде сложни, така че играта се 
минава безгрижно за 5-6 часа и лип- 
сата на възможност да се записвате 
не дразни особено много. Така "но- 
вата" версия на Мад Под МсСее ре- 
ално си е старата игра, в която не е 
променяно абсолютно нищо. Това 
пък от своя страна е жалко, защото 
излезлият само преди месец 
Огадопв Гат 30 показа нагледно, че 
със съответната модернизация ста- 
рите класики могат да зарадват до- 
ри хората, които не са чували за 
оригиналните игри. В случая обаче 
единствените, които ще хванат пис- 
толетите и ще въведат ред в Дивия 
Запад, са закоравелите фенове на 
оригинала, които от чиста носталгия 
ще се сдобият и с това издание. Ос- 
таналите могат спокойно да си поиг- 
раят на Мойтийп - играта предлага 
абсолютно същия геймплей, само че 
без филмчета. 
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мулу.рссмБ-ра.сот 


елен: 


Когато химията се превръща В приключение... 


Тоа тулуу.уоасот ЮШР233 МНг, 64 ВАМ 


Обичате ли химия? Харесва ли 
ви да се правите на експеримента- 
тор? Предполагам, че за повечето 
хора, преминали през образова- 
телната система у нас, това не е 
точно така. Ако обаче пробвате 
някоя от игрите, издавани от 
Тмойа, много вероятно е да проме- 
ните това свое мнение. 


Владо Георгиев 
у деогфеу Фрсс!иБ-ра.сот 


рем на едно място възможнос- 

тите на съвременните компют- 
ри, науката, образованието и разв- 
лечението? Най-добър отговор на 
този въпрос ще получите в пореди- 
цата образователни игри на герман- 
ците от Неигека-Кей. Не знам защо, 
но заглавията от този тип са тотал- 
но пренебрегвани от геймърската 
преса не само у нас, но и по света. 
Наистина, в компютърните забавле- 
ния от този тип няма да трепете из- 
вънземни гадове, нито ще водите 
епични битки, а още по-малко ще 
карате свръхбързи коли, но пък ще 
научите нещо полезно. А това не е 
малко, особено когато всичко се 
случва по много приятен и увлекате- 
лен начин. Спеп!сиз: Тпе доштеу То 
Тпе ОШег 5ще е логичното продъл- 
жения на поредицата игри, посвете- 
ни на различни науки. След 
Возсора, Неопоп, Май са и 
Рпуз!Киз, съвсем логично дойде вре- 
мето и химията да бъде представе- 
на забавно. Авторите са успели да 
покажат на практика, че когато е на- 
лице добро желание, дори образо- 
ванието и 


4 акво се получава, когато събе- 


а Оиез 


уоигпеу » е ОШег оде 


т2 СО 


плеи 


Геймплей 


ЕА 


трупането на знания мо- 
же да стане неусетно, 
сравнително забавно 


и без да се налага да получавате 
оценки или да се занимавате с пси- 
хопатологията на средностатисти- 
ческия БГ-учител. 

Да се оценява заглавие от типа 
на СПеткиз: доштеу То е ОЩег 
Зе е сложна задача. От една стра- 
на, това е чиста проба куест, а от 
друга, е по-скоро образователен 
софтуер. Именно тази странна сме- 
сица придава особеното очарование 
на играта. Ако си падате по главоб- 


лъсканиците, почитател сте на кла- 


сическите куестове и не се плашите 
от факта, че ще се наложи да раз- 
съждавате и да научите разни неща 
в областта на химията, няма начин 
Спетсиз да не ви допадне. При 
всяко положение трябва да имате 
предвид, че възрастовата група, към 
която е насочена играта, се опреде- 
ля от производителите като 12+. То- 
ва в никакъв случай не бива да ви 
заблуждава, защото Спетсиз не е 
никак лесна. По тази причина авто- 
рите са вкарали доста подробни 


обяснения за различните научни 06- 
ласти, включени в играта. Така или 
иначе, ако желаете да продължите 
напред, ще трябва да се запознаете 
подробно с тях. В упътването към 
играта е приложен МуаК Игоцай, към 
който винаги можете да прибегнете, 
ако закъсате някъде. Почти съм поч- 
ти сигурен, че това ще се случи, за- 
щото 


играта е безумно 
трудна 


Историята на Спеписиз е следна- 
та. От интрото се разбира, че наши- 
ят герой е специалист по химия, каз- 
ва се Нспагд ие на път да стигне до 
неочаквано прозрение, което ще от- 
вори пътя към тайните на Спет(сиз. 
Точно в този момент той е отвлечен 
и затворен в кула, намираща се в 
древния, забравен град, извън на- 
шата реалност. С това започва при- 
чудливото приключение из дебрите 
на химията. Оттук-нататък ще се на- 
ложи да изследвате, търсите, екс- 
периментирате и най-вече да учите 
много. 

Въпреки високата трудност на иг- 
рата, управлението не е сложно. 
Всичко се прави по традиционната 
ром!-апд-с!ск схема, така че едва ли 
ще имате някакви проблеми точно в 
това отношение. Графиката по ни- 
какъв начин не може да се сравнява 
с добрите образци в жанра. Същото 
и за звука. Тези неща, обаче не са 
кой знае колко важни. Основното е, 
че Спетсиз: доитеу То ме Ощег 
Зе предлага множество загадки, в 
които реализмът и логиката домини- 
рат над фантасмагориите. Всяко ре- 
шаване на главоблъсканица със си- 
гурност ще ви научи на нещо, а това 
се среща рядко в света на компю- 
търните забавления. 
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мумлу.рссмр-ра.сога 


на | Т-| 1Те 


пе Арестайза 


В ум. зреса!звтод.пе: на диск 1 


А Двете 07!-та са изключително смъртоносни. 


"Тпе Зреса!!в" е поредният нов мод за Най-ИЕе. 
Разбрах за него едва след като излезе първата му 
"официална" бета версия и поради това се изнена- 
дах изключително приятно след като го изпробвах. 
Очевидно е, че създателите му са се вдъхновили 
главно от култовия АсЦоп Най-! Ие (а неговото ревю 


можете да прочетете в брой 20 на списанието), но са 


ги развили значително по-добре. 


Иван Цирков 
МадегбрссиБ-Ва.сот 


всичко е подчинено на макси- 

мално динамичния геймплей. За 
разлика от Аспоп На!-| е обаче тук 
оръжията се купуват в началото на 
рунда. В деайтакй режим ограни- 
чение за закупените "играчки" няма. 
Но в Театрау и Теат Оеайтак ре- 
жимите всеки играч има определен 
брой точки, в рамките на които може 
да си избира екипировката. Самите 
режими на игра са стандартни. В 
Оеайтас! всеки се стреми да убие 
всеки друг, а в Театгоипа 
Оеайшта!с! нещата са подобни, но 
се играе на рундове и при това в от- 
бор. Театрау режимът като че ли е 
най-интригуващ. На този етап има 
само една карта, която го използва, 
но вероятно в бъдеще ще са повече. 
В него ще се изпълняват различни 
задачи, като засега единствената 
налична е обезвреждане/активиране 
на бомба. Нещата са подобни на 
Соимег-5шКе, с изключение на са- 
мия процес по обезвреждането и ак- 
тивирането, който е малко по-сло- 
жен. Въпросните действия се извър- 
шват нормално за по 10 секунди, но 


И деята е абсолютно същата, т.е. 


10 
С боще 3 


Всеки момент ня- 
кой ще изскочи оттам. 


играчът има възможност да рискува 
и да среже една от трите възможни 
жички по свой избор. Ако направи 
правилен избор, процесът по обезв- 
реждане/активиране се извършва 
мигновено, но ако не успее... едва ли 
е необходимо да обяснявам какво 
става :) 


Оръжията са 
наистина много 


и в това отношение нещата отново 
превъзхождат значително АНГ. Има 
седем различни пистолета, някои от 
които могат да се използват по два 
едновременно, шест картечни писто- 
лета, три автомата, три пушки, и ед- 
на снайперска пушка. Освен тези 
оръжия в играта има и ножове (кои- 
то могат да се хвърлят), и гранати. 


„А Поредната ожесточена престрелка. 


Като последна възможност е оста- 
вен ръкопашният бой. Очевидно ар- 
сеналът е достатъчно богат, като са- 
мите оръжия са напълно реални и до 
голяма степен се държат като таки- 
ва. Е, разбира се, целта на мода не е 
била максимален реализъм, така че 
характеристиките им са променени, 
за да се балансира геймплеят. Друг 
голям плюс е, че за почти всички 
оръжия могат да се купуват различ- 
ни аксесоари - лазерни и оптични 
мерници, фенерчета и заглушители. 
Те не играят кой знае каква роля, но 
определено внасят допълнително 
разнообразие. Освен това може да 
се купува (само в отборните режими 
на игра) и кевларена бронежилетка. 
Самите пушкала са доста смърто- 
носни, но умишлено са направени не- 
точни, защото иначе престрелките 
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щяха да свършват за няколко секун- 
ди, докато сега могат да се проточ- 
ват повече време, особено в по-отк- 
рити пространства. Техните недоста- 
тъци обаче се компенсират от раз- 
личните бонуси, които се намират 
разхвърляни из нивата в Оеайтакп 
режим. Те могат да бъдат взети и 
след това използвани от всеки иг- 
рач, когато пожелае. Въпросните 60- 
нуси разширяват допълнително 
геймплея, тъй като могат да обърнат 
изхода и от най-неравностойната 
схватка. А самите те са: 5/0у/-пойоп 
(аналогично на Бийе! ите ефекта в 
Мах Раупе; забавя времето за този, 
който го е използвал, давайки му 
възможност да се движи много по- 
бързо и да стреля по-точно от оста- 
налите), зом-раизе (подобно на пре- 
дишния, но спира времето, без да 
дава възможност на когото и да би- 
ло да стреля, докато е активен, и са- 
мо собственикът му може да се дви- 
жи), доцМе #ге-га!е (удвоява скорост- 
релността на оръжията), и гйе 
атто (за ограничен период от време 
прави мунициите за оръжията неиз- 
черпаеми), и Кипд-М (подобрява зна- 
чително ефективността на ръкопаш- 
ния бой). Останалите три бонуса са 
по-специфични - споменатата кев- 
ларена бронежилетка (в деайтасп 
режим), гранати (които не могат да 
бъдат купувани по нормалния начин), 
и 50 точки здраве. Всеки играч може 
да носи само по един от тях. 

Също както и в АсЦоп Най!-Ие и 
тук присъстват няколко вида специ- 
ални движения. Най-елементарното 
е просто претълкулване по земята, 
последвано от изправяне. То може 
да се прави без ограничения. По- 
сложна, обаче, е ситуацията с други- 
те две "каскади". Те са: плонж, след 
който оставате залегнали на земята 
и можете да се търкаляте и да стре- 
ляте, без да се изправяте, както и 
да правите салто във въздуха. Но 
разликата тук е, че те могат да бъ- 
дат изпълнени по три различни начи- 
на - нисък, среден, и висок, в зави- 
симост от това колко е "натоварен" 
самият играч. Ако е въоръжен само с 
един или два пистолета, или пък но- 
жове, са позволени и трите, но ако е 
решил да се натовари с повече оръ- 
жия, съвсем логично е, че няма да е 
толкова подвижен. От конкретното 
изпълнение на специалните движе- 
ния зависят много неща - колко да- 
лече ще скочи играчът, на крака ли 
ще остане след това, или не, и др. В 
началото може да изглежда малко 
сложно за начинаещия, но всъщност 
е задължително всичко това да се 
овладее до съвършенство. 

В графично отношение играта оп- 
ределено е 


един от най-добре 
изглеждащите модове 
за На!-|Не 


Моделите и оръжията са изпипани 
изключително добре, а и освен това 
разработчиците са вкарали в енджи- 
на на Н. ефекти, които по начало 
липсват там, като например сенки, 
различни трошащи се обекти, и раг!- 
де ефекти, които само подсилват 
общата визия на мода. 


Звуковите ефекти не са нещо пот- 
ресаващо, но са доста добри. Изстре- 
лите на оръжията явно са подбирани 
специално, тъй като звучат "по-фил- 
мово" в сравнение с други игри. Друга 
част от ефектите пък подозрително 
напомнят такива, познати от "Мах 
Раупе", например. Но това далеч не е 
учудващо, тъй като цялата идея на 
"Тпе бреса!в<" е да пресъздаде 
именно тази позната атмосфера. 

Единственото нещо, на което не 
бих могъл да дам особено висока 
оценка, са моделите на героите. 
Техният брой е твърде малък - едва 
пет. Не мога да кажа и че изглеж- 
дат добре. За сметка на това сред 
тях са Сазбог Тгоу (Расе/Ой), Согдеп 
Егеетап (нужно ли е да обяснявам 
откъде е?), както и култовият 47 (от 
играта "НИтап"). Те могат да бъдат 
избирани в Оеайта, докато оста- 
налите два модела са съответно на 
терористи и контра-терористи, кои- 
то се използват в отборните режи- 
ми на игра. 

В играта са включени и ботове, ко- 
ито се държат достатъчно адекват- 
но, за да не дразнят. Не са нито пре- 
калено силни, нито прекалено слаби, 
макар че добрите играчи нямат да 
имат никакъв проблем срещу тях. 


> Изненадата е 
преди всичко. ТА Деривъссн 


„А Познатото лоби от 
"Матрицата"... 


Ъ Рагис!е-ефектите в 
действие. 


ммм. рссиб-ра.сог 


Интересно е решен въпросът с "не- 
познатите" карти, т.е. тези, които не 
са включени в инсталационния пакет 
на мода. Ботовете имат режим на 
обучение, който им дава възможност 
да следват избирателно маршрути- 
те, по които се движат и реалните 
играчи, т.е. дава им възможност за 
кратък период от време да "свикнат" 
с новата карта и да заиграят на нея 
както трябва. 

Като заговорихме за карти - тук 
са включени няколко нива, чийто ди- 
зайн заслужава похвала. Повечето 
пресъздават познати сцени от фил- 
ми. Присъства например лобито на 
небостъргача, където се разигра мо- 
же би най-култовата сцена от "Тпе 
Мах", както и църквата от 
"Расе/ОН". Въобще картите в комби- 
нация с моделите на играчите пре- 
доставят реалната възможност да 
се преиграват различни бойни сцени 
от най-големите филмови класики. 
Общият им брой е осем - шест за 
Оеайта, и по една за Театрау и 
Театгоипд Оевайтасй. 

В сравнение с Асйоп Най- е, Тпе 
Зреса!в е значително по-добре 
направен, макар че прекалено явно 
"краде" идеи, движения, модели, и 
т.н. от него. Препоръчвам на всички 
любители на стабилния екшън да 
пробват този мод. А кой знае, може 
би някой ден ще започне да се играе 
масово и из компютърните клубове? 
Не, май се размечтах твърде много. 

Р.8. Точно на Коледа излезе нова- 
та версия (1.5) на мода, но за съжа- 
ление нямаше време за подробни 
тестове. В нея са направени промени 
по някои от оръжията, системата за 
купуване, разширени са възможнос- 
тите на ботовете, и др. 
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МО ПМЕОТА СВ «а Меввшаде 


ммму.рссмБ-Ба.согпа 


РСС РОВШМ5 АрапдопИате 


уууму.рссиб-Бд.сот 


Наскоро бяхме публикували и отговорили на едно писмо 
от читател. В него той не само ме похвали, но и ни предло- 
жи да направим малко публична реклама на форума и... 
ето ни и нас! Като по поръчка се задълбах в потайностите 
на нашите форуми, за да опиша накратко по-интересните 
теми, постове, новини и т.н. и т.н. 


Орлин Ялнъзов 


оптаогб тай.Ьа 


оже би най-интересната тема този месец беше Те 3 ууог9в 

зюогу, започната от Георги Яцев. В нея потребителите тряб- 

ваше да съставят кратка историйка, като всеки пост може- 
ше да бъде от максимум З думи. Резултатът беше доста интере- 
сен и темата заслужено печели наградата "Тема на Месеца". 

Доста гореща дискусия по въпроса за миналото и бъдещето на 
форума се разгоря в темата п!ЕС. В спора се промъкна и темата 
за необходимостта от книгите, но диалогът прекалено много се 
отклони от истинската си тема, но това няма значение - важни са 
мненията и... диалог да има. 

В темата за нашия нов брой също имаше интересни мнения - 
от прекрасен, до "можеше и по-добре". Благодарим на всички, ко- 
ито се включиха, тъй като така помагате на любимото си списа- 
ние. И ние като всички имаме недостатъци, но с ваша помощ ще 
ги преодолеем. Друга много интересна (поне за мен) тема беше 
озаглавена "Орлин Ялнъзов" и както можете да се досетите, в 
нея се дискутираше моята скромна личност. Ако си направите 
труда да я посетите, ще установите, че някой все си прави труда 
да чете моите статии и други интересни факти! 

Във форума, посветен на хардуер и софтуер, ще намерите ин- 
формация за това как да включите телевизора си към компютъ- 
ра. За някои от вас ще бъде интересно и какви са отзивите от 
Бисквитка браузър, който ви представихме в миналия брой. Също 
така можете да дадете мнението си и препоръки за прекрасната 
Вст!ЕС, която ви представяме в този брой. 

Форумът за игри както обикновено е пълен с теми за най-нови- 
те хитове. Ще намерите и информация за някои модове, като 
например прочутия ВР!. пач, който добавя всички български отбо- 
ри в играта. 

Това беше краткият обзор на всичко по-интересно от нашите 
форуми в последния месец. Посетете ни на умлу.рссиБ-Ба.сот! 


Ве йо уено Ннущв Тоби Ндр 
Рон тУ ЗЛИ рни рнни дни Дей А 4 


ЪМр УАнодч ребмь Бр. сопусенвъЛъЗйканьовиа. РьеЗел 7502467 27 нНАКСООЕ ФОО 


ПР СВ 


у изнунвчване ( Адмамееуралврено измтрвяви нанвя ) а. у Твдауч Аебув Тврив 


Мейо, Тачебедут РС Сър Фарук 


к: РС СМБ Форуми 


| Нокиа Бвдне 


форум Ториз Боже Таз Роз Майератева 


Списание РС Пр 
Общ дискусиоцен форум 
ОТук на практика ибжете да збаъждате зсичио, кв8т6 се 
узквючва от другите съществуващи Нодфоруни като напринер 


нузика, койи итн, 
| Пзтревитеяги), зкълвни в твзн ферув 3 


Мнения и ирутнки за "Г СМВ в сайта | 4 


Яянуври 04 2008, 2414 


В този раздея даакване вашита ниения, КРИРАКИ И 
ф предножения както з едисаниеть Фака и за мев-сраницана 
| из ВС СмЬ, 
Потрабитен(и), актдфни в този ферун + 9 


Ц ) 
Януари 04 #003,23138 
Хардувр к софтуер а - 
Кито самата зема Нодекавва тук в насното ма твимте « 


свържани с квинютри: 
| Авмрабиная(и), зктлкии в "ван форум + 8 Янузри 04 2003,23104 


Игри 7 Прегнеди А. 
Тук име да обаждане кактв пюбирите ги игри Уама и ревата Ц ) 
на ивви Аубяикувайи в РС СЪБ. 
Пвтвебинай(и), актлвни » уви форум + 4 

| 


) 


Януари 04 2009,23108 


| купувам 4 Заменан / Продавам а. (на | 
| Ф Форум; в който можете да пубйикувате свита майки бави, 
| Азтрабитвя(и), акавни в за форун 10 Янузви 08 2003,23139 
Навани 
Ф данни квманнирайте новините в уеб-екраниц за ний а с" ) 
отребитвяци), зими + Ае 
ПРЕРИРКОКЛРАИНИ ЕФЕС Ямузри 04 2092,18188, 


Навици ог фоцомете 
Текз в иваевяв, къдвтв нашите ковинари вйзев новините ам, а. 
Да на се бърка с форун “Невими”; къде вамо занимияв йнане | | НрЧЕщА 
Вравв да вера, СяВА като цякаЙ нввйиар. Дата иввина | | (ве 
Вук и РА вв кара на ъднидине, #9 св уви във фовун 
ЗЗввдий" и Авнвенцв се Нвизава на сйна на БЕ СБ, | Моимкри 64 ФВБВДФТЯВ 
| Пезребинея(и), зкълвни в увзи ферун 19 | | 


АВ окврудри 2003 РЕ СЕШВ 


Добрите стари Времена 


“ко 


Уфи ситрдее узо сен ре мото мой дугом ке (о Невр 2 зесогие?: 
на Арр Асоп Афкогниге Еду ЬЕ Руззце КРС, зит 5р рогт сагакеру Най НИЕ 


ше 12:16 04127402: 


Едно време... ех, едно време... когато бяхме млади, когато 
компютрите бяха по-млади, за да сме по-точни, игрите бяха 
от друга класа. Каквото и да ви говорят съвременните гиган- 
ти на развлекателната индустрия, никога няма да има вече 
време като златния век на компютърните игри - тяхното за- 
раждане. 


Орлин Ялнъзов 
оптаогФ тай.Ьа 


ременните геймъри вече не играят куестове, оценяват игрите 

по това колко полигона имат моделите в тях. Не че това е ло- 
шо, но това е точният момент за тях да обърнат на следващата 
страница и да не се занимават с моите бръщолевения. За остана- 
лите обаче, думички като Гоот, Кпаз Оиез!, Вегауа! а! Кгопдог, 
Мопкеу |8апа, Зтоп Ше Зогсегег имат полусакрално значение. 
Ако можете да кажете за какво става дума в тези игри, без да се 
замислите, то или вече знаете що е то Арапдопмаге, или ви пред- 
стои да научите до края на статията. 

Арапдопмааге сайтовете на пръв поглед представляват интер- 
нет страници, пълни с игри за теглене. Ще откриете разликата 
едва след като се загледате в имената им, които ще ви напом- 
нят славните отминали времена. Това са сайтове, правени от ста- 
ри, опитни кучета като вас, които са си играли да събират и сис- 
тематизират огромни колекции от стари игри и след това да ви 
ги предоставят безплатно. В големите 019 датез-портали можете 
да си намерите почти всичко, което сте си мечтали да играете, 
когато представата ви за мощна машина се е изчерпвала с три 
цифри - 486. 

Може би най-богатата в световен мащаб колекция със стари иг- 
рие сайтът ммлу.Пе-ипдегдодв.огд. Тук можете да си откриете не 
само популярни куестове, но и спортни игри от далечното минало 
(така например представената ви доста отдавна в рубриката На! 
о! Рате - Зрееда!), разнообразни екшъни, стратегии, дори и си- 
мулации. Всички те са подредени по категории и подкатегории, и 
под-подкатегории така, че нито за миг да не се загубите в наисти- 
на огромния архив. Има и търсачка, а за почти всяка игра - и де- 
тайлно ревю със снимка на оригиналната обложка, зсгеепзйоб. Ка- 
то единствени недостатъци мога да посоча мудничкото зарежда- 
не, както и многото банери, чието присъствие обаче е единствена- 
та причина тази колекция да продължава да съществува безплат- 
но. Можете да си откриете дори упътвания, зоипфкаскКв и т.н. към 
игри от добрите стари времена, а ако се считате на капацитет - 
да проверите познанията си по стари игри в рубриката ашг. 

Естествено и България има своя член в гордия списък на доб- 
рите арапдопмаге сайтове. Това е изключително удобният 
умли.ойдатез.рарез!.пе!, който ви представихме преди няколко 
броя и който непрестанно се ъпдейтва. Искам да отбележа, че тук 
броят на игрите е наистина огромен, но няма да намерите нито 
зсгеепзйобв, нито ревюта за повечето от игрите. 


Е два ли са много читателите, които са на същото мнение. Съв- 


МО ПМЕПА СЦЗВ в Етшаноп 


Оатве! ш 0! 


"О, Марио, Мари-и-о, помогни 
ми, помо-0-0-щ, аз съм глупава и 
беззащитна и не мога да се опра- 
вя сама, а освен това съм се на- 
контила и тази горила вони ужа- 
сяващо, и ми се счупи токчето, 
и..., И..., М-а-р-и-0-0-о!" 

Това са нещата, който принцеса 
Дейзи най-вероятно си е мислела 
през всичките тези години, но ни- 
кога не е изрекла. 


Никола Икономов 
да7Ьозз Ф пошай.сот 


тия бе продиктувана от една 

внезапно породила се у мен 
носталгия към времената, в които 
мъжете бяха мъже, а жените все 
още се нуждаеха от спасяване. За- 
питвали ли сте се как изглеждаше 
виртуалната "героиня" преди еман- 
ципацията? Много от вас не помнят 
времената, в които игрите масово ни 
предлагаха един някак си много за- 
бавен и безбожно стереотипен 
(дразнещ за феминистките) образ 
на момите в беда. Днес спасяваме 
пред мониторите си света, Америка 
и индустрията на З1а /Магв-продук- 
тите, но защо производителите заб- 
равиха за онези хубави години, в ко- 
ито единственото, което си струва- 
ше да се спасява, бе... една жена. И 
то каква жена - наистина хубавка, 
но досадна, безвкусно и неподходя- 
що облечена, разглезена като прин- 
цеса, врещяща като пеленак, въоб- 
ще същинско женище... но пък твое- 
то женище. 

На английски има един чудесен 
термин - датвейп 95"езв, който 
описва стереотипа на безпомощната 
девойка в беда - от онзи тип, които 
викат неистово "Нер", "Нер", само 
за да могат накрая на играта да ви 
дарят с една целувка и летящи нао- 
коло сърчица. Безспорно най-ранна- 
та виртуална жена, която поставя 
стандарта за поколения напред, е 


И деята ми да напиша тази ста- 


пищящата блондинка Полин, която 
бива отвлечена от похотливата го- 
рила "Дънки Конг" в едноименната 
игра на Шигеру Миамото през 1981 
година. Първоначално романсът 
между главния герой (който е про- 
ектиран като обикновен бачкатор) и 
Полин (която прилича на турбо- 
фолк звезда), няма героичните про- 
порции на по-късните интерпрета- 
ции. Едва с течение на времето сит- 
ното "работниче" е наречено Марио, 
а Полин - обратно - губи името си, 
за да се превърне в Принцесата - 
еманация на всички жени, които ис- 
кат да бъдат спасявани от възниски 
водопроводчици. Принцесата, из- 
вестна още като Дейзи, "прасковка" 
или "гъбка" дарява света на видео- 
игрите с един незабравим имидж, 
който впоследствие ще се бъде въз- 
приет масово: миловидно русо съз- 
дание, винаги облечено с розова 
бална рокличка и малки бели обу- 
щенца с токчета, чийто репертоар 
от фрази обикновено се изчерпва 
с..."Помощ!" 

За да онагледя мутацията от 
обикновеното момиче към пищяща- 
та за помощ принцеса, ще дам при- 
мер с аркадната класика 
Споз! п"Собйпв. В нея главният ге- 
рой, рицарчето, е хванат неподгот- 
вен (буквално по боксерки) в заду- 
шевна сцена (в гробище) с една 
скромна рустикална девойка с тиара 
на главата, която бива отвлечена от 
завистлив демон. Във втората част 
на играта обаче обикновеното моми- 
че се е превърнало в същата онази 
принцеса с главно П, а мелодрама- 
тизмът е особено подсилен с предс- 
тавянето на един холивудски, заха- 
росан романс. 

Скоро работническата класа и ри- 
царското съсловие са сменени с 
един нов вид герои, по-модерни и 
по-привлекателни - каратистите. 
Принцесата пък за пореден път тър- 
пи реверсивна трансформация и от- 
ново се превръща в нескопосано ко- 


ммуму.рссиБ-Ба.сога 


офоопе сотезео 


пие на Памела Андерсън. Вече пи- 
сах за Кипа Ри Маз!ег, където наши- 
ят човек е готов да преброди дявол- 
ския храм само и само за да си вър- 
не невзрачното гадже Силвия. "Ка- 
ратека" пък съм запомнил с може би 
най-трогателния финал в историята 
на игрите: след като освободите 
любимата си от лапите на лорд Аку- 
ма, девойката (пре)изпълнена с ра- 
дост се хвърля в обятията ви и кога- 
то ви целува, подвива кокетно краче 
- един незабравим жест, който със 
своята простичка ефективност над- 
минава най-комплексните сюжетни 
развръзки. 

В друга класика - ОоиМе Огадоп 
пък се запознаваме с нов тип герои- 
ня - мъченицата, която преди да 
може да каже "Нер" бива така да се 
каже "накарана" да млъкне, а после 
нарамена от лошите като чувал с 
картофи. Двамата дебилни братя 
Били и Джими наистина я освобож- 
дават, но злощастното създание е 
застреляно като куче в продължени- 
ето, което между другото се оказва 
не по-малък стимул за каратягите 
да натупат лошите. Последния и 
най-куриозен случай на датзе п 
Язезз намираме в суровия екшън 
Мюпате. Историята разказва, че на- 
шият човек, зъл кунг-фу боец, нау- 
чава, че скинари са отвлекли Мадо- 
на и вие трябва са я спасите. Мадо- 
на?! Коя Мадона? Дали поп-иконата 
Чиконе или библейската Мадона, ко- 
ето звучи още по-нелепо? Играта 
обаче е толкова дяволски трудна, 
че набързо ще забравите за пробле- 
мите на облечената като пастирка 
Мадона. 

С годините обаче беззащитната 
принцеса постепенно изчезва. Вой- 
ната между половете се пренася от 
живота върху мониторите. Новите, 
еманципирани героини вече нямат 
нужда да бъдат спасявани от никого 
(единствено може би от самите себе 
си), овладяват бойни изкуства и 60- 
равят умело с оръжия. От жертви, 
виртуалните мацки се превърнаха в 
екшън-героини - Лара, Кейт Арчър, 
Керигън и Елексис са само няколко 
примера за новата генерация женс- 
ки персонажи. 
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- рссиБФрссиБ-ва.сот рсс!и6 


Фрссив-Ба.сот рссшиБ Ф рссиБ-ва.сот рсс!шБ Фрсс!иб-Ва.сот рссиЬ Ф рссшБ-Ва.сот рссшивФрссшив-Бд.сот  рсс!иБ ФФ рсс!иб-69.сот 


рсс и Ф рссиБ-Бд.сот рссшЬФ рссир-Ба.сот рссшиЬ Ф рссшБ-Васот рс 


рссшБФ рсси-Ба.сот рссиБ 9 рссиБ-Ба.сот рсс!иБФрсс!иБ-Ва.сот рсс!иФ рссшр-ра.сот рсс!иБФрссшив-Ва.сот рсс ид рссшБ-Вд.сот рссшир ФрссиБ-ва.сот рссшЬ Фрссиб-0а.сот рсс!иБФрссши-Ба.сот 


рссиБ-рд.сот рссшЬФрссив-ва.сот рсс/и6 Фрссиб-ба.сот рсс!шбФрссиБ-ба.сот рсс/иб Фрсс!иб-Ва.сот рссиБФрссшив-ра.сот рссшБ Ф рссир-ба.сот 


(е: 


рссиБ Ф рссшЬ-Бд.сот рссшЬФ рссшЬ-Ба.сот рсс!иЬ 


Любопитният 
щастлив 


Егот: Сдомадо б абу.ра 
То: рссиЬ 6 рссиб-04.сот 


Здравейте, 


Аз съм този, дето спечели наг- 
радета от анкетата ви в Па, и 
обре че беше З1агСкай. Играя 
гоой Маг всеки ден и не мислех, 
че аз ще съм късметлията. 

А сега нещо и за чийтовете. 
След като разпространихте уеб 
сайта, на който могат да се наме- 
рят почти всички чийтове, сло- 
жихте на някои по-предни диско- 
ве програми за чийтове, не мо- 
жах да разбера защо отново ги 
върнахте в списанието, особено 
след като толкова много хора са 
против тях. 

Кога точно ще излиза ЗЧагСгай 
2 и ще излиза ли ЗагСгай: СПоз! 
за РС. МагСгай 11 ще бъде ли 
включена в Световните Кибер Иг- 
ри? И накрая защо на брой 26 от- 
страни пише брой 25? 

ао и мно-0-0-0-го благодаря 
за згагСгай-а!!! 


(ВТАВ СВАЕТ)Зсогроп 
8 |ЗТАВ СВАЕТВОВ ?2ЕВО 


Неру: 

Програмата на следващите 
Световни Кибер Игри още не е 
обявена, но аз съм готов да се 
обзаложа, че И/агСгай |!!! ще бъ- 
де една от дисциплините. 

Пггага и до момента мълчат по 
въпроса за чагСгай 2, а 
ЗагСгай: СПоз! ще можеш да иг- 
раеш само ако си собственик на 
ХБох или Раудайоп 2. Това е 
положението и то едва ли ще се 
промени. 

Колкото до чийтовете - това 
като че ли една неизчерпаема те- 
ма и по нея колкото хора, толкова 
и мнения. В списанието чийтове 
ще има от време на време, а съ- 
що така и на диска. Иначе на 
ииии/.аР.пе! чийтове дал Господ. 

Честита печалба и със здраве 
да си играеш на ЗагСгай :) 


НЕД АРИ 2003 РЕ СЕЩИВ 


млум.рссиЬ-ра.сога 


псс и Фрсс!иБ-Ба.сот рсс!иЬФ рссцЬ-Ба.сот рсс!иЬФ рсс!иБ-Ьа.сот 


Бд.сот рсс!иЬФ рссиБ-БЬа.сот 


рссиЬ 9 рссцЬ-Ба.сот 


иБ-ра.сот рссшЬ Фрссшр-ба.сот рссшЬФ рссшЬ-БЬа.сот 
рсс!иБ-Ба.сот рссшЬФрсси-Ьд.сот рссиБФ рссшБ-Бд.соп 


реформи и пак 


Егот: рейо777 Фабу. ра 
То: рес рссив-Ба.сот 


Здравейте, РС клубичари, от 
доста дълго ви следя и купувам 
вашите броеве, та имам няколко 
предложения и желания. 

1. Слагайте повече пълни игри 

на руска. Нямам предвид по 
12 МВ. 


2. Щее хубаво да слагате 
МОдД-овете, за които пишете. 

3. Пуснете някой Ризоп Раск. 
Много геймъри (и аз) искат 
екстри за С5. 

4. Ще пуснете ли новия "Ше 
НоМег 2" (в. 2.0) на диска? 

5. Направете рубрика за гей- 
мърски вицове, геймърите ис- 
кат да се посмеят. 

Това е от мен. Надявам се да 

съм ви бил полезен. 


Вер/у: Че си ни бил полезен и 
продължаваш да бъдеш, можем 


о огеейлоз.фи.Ба 
“ 8-ми Март 

“ Найошееп 

“ Абитуриентски 

“ Баба Марта 

“ Великден 

“ Гергьовден 

+ Имен ден 

“ Коледа 

“ Наздраве 

" Нова Година 

“ Обичам те 

“ Първа Пролет 

“ Рожден ден 

+ Цветница 
 Собствена картичка 


Сайтове 


“ Кино 


+ Музика 

+ Спорт 

+ Туризъм 

+“ СмЬз.ди.Ба 

+ Сва Фи Ба 

+ Футбол 

+ Еуп. ди, Ба 

+ Загоез. и. Ба 

“ Всички директории 


“ Согап Нагле 
“ Хостинг 


само да потвърдим :) От този 
брой списанието е с 2 диска и ве- 
че на тях ще има запазено място 
не само за МО0-овете, които са 
описани в броя, но и други инте- 
ресни такива. Примери на настоя- 

ите дискове има достатъчно: 

зсаре Егот Пагкпезз за На!-е 
добавя цяла нова солова кампа- 
ния, а Оезеп Сотва! е един от 
най-добрите МО0-ове за 
Вашейеш 1942. Естествено на 
диска има и Тпе Зресга!/5!5, който 
е представен подробно в списа- 
нието. ИШе Натег 2 ще го има 
пак следващия месец. За финал 
и две думи за вицовете: пращай- 
те ни такива и с удоволствие ще 
ги публикуваме! Очакваме писма- 
та ви. 


Светът на диска. 


Егот: тт мапоу Фуаноо.сот 
То: рсси6 д рссцр-рд.сот 


Здравейте, РС Си, 

Пиша ви това писмо, за да ка- 
жа, че сте страхотни и да питам 
няколко въпроса. Първо, защо не 
казвате нищо за игрите, които сте 


Вашата картичка 
до: рс СИВ 


Дави е честита 
Новата Година! 


Пожелавам ви много успехи и най-вече здраве през новата 2003 
година.Нека есе така задоволявате нас българските геймари!"! 


Сълзплаз ап Нарру пет уваг! 
ПоРек 


оп: ПоРек 
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Уж 


и да 
ни ха- 


ощ те повече фенове, а ако 
„ има предложение "Само дискове- 
както "Само списанието..." 

“ ще имате още повече фенове. 


Неру: Поласкани сме от комп- 
лиментите. Сега по въпросите. 
Дисковете, както виждаш, са ве- 
че два. Ако трябва подробно да 
описваме съдържанието им, ще 
трябва да отделим поне 10 стр. в 

роя само за дискове, а това не е 
приемливо за нас. А не е ли по- 
добре сами да откриете какво 
точно правят програмите от дис- 
ковете и дали игрите са хубави? 
На този етап нямаме намерение 
да предлагаме само дискове без 
списание, а в интерес на истина- 
та сериозно обмисляме да спрем 
списанието без дискове. 


Талони за игра. 


Егот: 1912001 Фару.Ба 
То: рсс|иб В рссир-рд.сот 


Една от причините, поради кои- 
то купувам списанието, са тало- 
ните за безплатни часове в клу- 
бовете из София. Много са на да- 
лавера - списанието 4 лв. а вътре 
маса талони за безплатна игра. 
Хубаво, ама като ги изрежа, спи- 
санието става на парцал. Мисля, 
че няма да е много трудно, ако 
направите всеки талон да е като 
този от последния ви брой за 
Южен Кръст. Така списанието ще 
изглежда по-добре, нали? 


Неру: Съгласни. Само че това 
са реклами и самите рекламода- 
тели решават дали талоните да 
са отделно или да се изрязват. 
Самостоятелните талони са по- 
скъпи. А иначе далаверата за чи- 
тателите си е безспорен факт. От 
някои броеве има по над 10 безп- 
латни часа из най-добрите клубо- 
ве в София. 


Мненив оо 


Егот: дай ргдабу.д 
То: рсс! и д рссиЬ-рд.сот 


Здравейте, аз съм един ваш го- 
лям почитател. Вашето списание 
наистина е ТНЕ ВЕЗТ. Искам да 
ви питам няколко неща: 

1.Защо в България нямаше тол- 
кова много шум около Ва“ Мйсп 
игрите. Аз не съм в Ба, но следя 
какво става в списанието. Да ви 
кажа, че играта наистина си зас- 
лужава. Та то повечето хора до- 
ри не знаят за нея. 

2. Наистина много почитатели 
на Таг Сгай, ОаБо2 се мислят за 
много добри. При такива те защо 
не си купят оригинала, той ти да- 
ва наистина реалната представа 
за играта - примерно Ва е.пе! е 


многократно пъти по-интересен 
от 5пде Рауег (имам самите иг- 


ри). 

3. БДИН приятел ми дава броя 
на РС СГИВ, който единствено не 
бях чел (брой 21). Та, гледам аз 
там и какво виждам: станало ня- 
каква касапница. Ами то ако за- 
висеше от игрите, досега да съм 
убил целия град. Наистина сте 
прави с това, че хората просто 
гледат някъде да си го изкарат 
за това, което е сторено на тех- 
ните деца. 

4.Тука ви давам най-използва- 
ните карти за Заг Сгай в 
Врани и разбира се, три от ме- 
не :). 


Неру: Коментара ще си го 
спестим, защото сме съгласни с 
повечето неща. Картите можете 
да намерите на диск 2 към броя. 


Проблеми 
и пожелания 


Егот: пду дккФабу.ра 
То: рссиб д рсацв-Ба.сот 


ПОЖЕЛАНИЯ!!! 


Здравейте, пичове от РС Си. 
Няма да увъртам много. Първо 
искам да отправя най-топли по- 
желания към сладкото дете на 
Елица. Да ти е живо и здраво. 
Дано не го сполитат болести, да 
стане голям и истински мъж. 
След тази кратка пауза искам 
да се обърна към цялата компа- 
ния (абе, не ме бива много в по- 
желанията, както не ме бива и 
по български език), дано вече не 
се случват повече аномалии (тъп 
израз) с диска на списанието, с 
броя на страниците, с несъот- 
ветствията между списание и 


диск ит.н. 

ПО СЪЩЕСТВО!!! 

Значи, отскоро имам компютър 
и съм горе-долу доволен. Защо 
горе-долу ли? Ами по простата 
причина, че имам ядове с игрите. 
Аз съм на У/пдомбХР Рго!еззюпа!, 
процесорът ми е АМО А 0п1600+ 


ммлм.рссмБ-ра.сога 


(май така се пишеше), пудсокар: 
та Ммша Се-Еогсе МХ 440 64 МВ, 
ТУ Ош! (това пък за какво го на- 
писах), 128 50 ВАМ, дънна плат- 
ка СОСАВПЕ (за модела точно не 
се сещам). Добре звучи, нали? Но 
игри като: АуР2, Меда! о! Нопог 
АА, Оиакез, ОпгеаПоитатеп! 2 
(между другото демото на 
И72003 от диска върви отлично), 
Аде о! Етр!ев 2 и много други ми 
спират по време на игра. Предс- 
тавете си гнусната гадинка - при- 
шълецът, как тихичко се промък- 
ва през тъмните тунели на кана- 
лизацията в очакване да излезе 
и да откъсне нежната главица на 
някой нищо неподозиращ чове- 
чец. И ето го изходът, четири 
бързи скока и вече си близо до 
първата си жертва. Нагласяш 
се... и-и-и-и мониторът ти изключ- 
ва... Брат ми каза, че проблемът 
може да е в слабата за този про- 
цесор работна памет, а аз си мис- 
ля, че е заради драйвърите. Кой 
от нас е прав или проблемът има 
друго разрешение? Забравих да 
спомена за едни наистина големи 
аномалии. При СТАЗ нямам бук- 
ви: менюта, субтитри по време на 
игра липсват. Да не говорим за 
дърветата или сенките - всичко е 
обезобразено. При един приятел 
със същия У/пдоуув играта тръгва 
безупречно. Ами за една стара, 
която съм сигурен, че всички зна- 
ем - Воод 2, липсва цялото меню 
и по време на игра ми се показ- 
ват мерникът и всички ресурси, 
когато им скимне. Или емулато- 
рът Сепв за Зеда ми върви толко- 
ва бързо, че не мога да видя как- 
во става - една крачка напред и 
идват няколко човечета, които ме 
смилат за 2 секунди. Ми то май 
стана доста! Надявам се да прие- 
мете проблема ми на сериозно. 


Покорно ваш: АМОУ О ! СК 


Неру: Проблемът най-вероятно 
ев драйверите. Качи си най-но- 
вите такива от настоящия диск 
заедно с последния ПтесХ и 
проблемите сигурно ще са част 
от миналото. 
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САМЕ СЦЛВ в Най о! Еате , плоллетатираспаиааие наз нар ии ита мами рсешр-Баьсога 


Вопд... Сатев Вопа 


Цели 40 години Джеймс Бонд е 
неизменна част от киното, така че е 
съвсем разбираемо и неговото пос- 
тоянно присъствие в света на игрите 
още от зората на виртуалните за- 
бавления. 


Никола Икономов 
да7ьозз б пошпай.сот 


ронологията на 007-игрите е 
Х почти толкова мистериозна, 

колкото и личността на анг- 
лийския супер-шпионин, тъй като 
наред с официалните игри, преди 
повече от 25 години (в геймърския 
мезозой) излизат и множество по- 
лулегални заглавия, експлоатира- 
щи благодатната концепция. Така 
например може би ще ви е интерес- 
но да научите, че братята руснаци 
най-нагло правят в средата на 80- 
те игра по филма Осюриззу с Ро- 
джур Мур дори без да притежават 
нужния лиценз. Общата бройка на 
заглавията, посветени на Джеймс 
Бонд, е толкова голяма, че засенч- 
ва дори постиженията на З!ай/Магв- 
индустрията. Шпионинът с лиценз 
да убива е герой на стотици нас- 
толни и ролеви игри, а видео-игри- 
те, които са му посветени, не биха 
могли да бъдат изброени само на 
две страници. 

Смятам да започна нашето пъте- 
шествие в света на 007 с текстовите 
приключения, които макар и да не 
са сред най-ранните образци за 
Джеймс Бонд-игри, по днешните 
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стандарти определено изглеждат 
най-архаични. Притежателите на 
персонални компютри винаги са би- 
ли ощетени откъм Бонд-игри и всич- 
ко, до което успяват да се докоснат 
през "80-те, са два куеста на 
Мповсаре - А Мем юа К! (1985 го- 
дина) и Сощ Епдег (86), които след- 
ват много тясно сюжета на филмите 
и изискват доброто им познаване. 
Характерно за текстовите приклю- 
чения бе пълното отсъствие на гра- 
фика, така че трябваше да се ори- 
ентирате в обстановката по описа- 
нията и след това да въведете как- 
во искате да правите (пр. отиди на 
изток, вземи предмет Х), и след то- 
ва резултатите от вашите опити се 
появяваха на екрана... отново в пис- 
мен вид, разбира се. Все пак е ред- 
но да споменем, че от време на вре- 
ме за засилване на драматизма има- 
ше "екшън" епизоди, в които трябва- 
ше бързо да натракате решението 
на загадката. Това вероятно е тряб- 
вало да предизвика неистово вълне- 
ние у тогавашните РС-играчи, но от 
днешна гледна точка черен екран с 
твърде много текст в жълт шрифт и 
пълно отсъствие на графика и звук 
би накарало всяко геймърче да из- 
бяга като дявол от тамян. И за да 
приключим с краткотрайното и твър- 
де незавидно присъствие на агент 
007 на мониторите на персоналните 
компютри, ще спомена и още две 
игри (Псепзе То КП и Тпе Зтвайй 
АНа!), които излизат съответно през 
1989 и 1990 година и си остават 
единствените Джеймс Бонд игри за 
РС до появата на Май! ге преди ме- 
сец и половина. |сепзе (о КШ е дело 
на ОотагК, за които ще стане дума 
след малко, и се базира на еднои- 
менния филм с Тимъти Далтън като 
Бонд (може би най-екшънската се- 


рия). В този нелош жанров миш- 
маш, който поддържаше само писк- 
ливи РС зреакег-звуци, имаше лете- 
не с хеликоптер, наземен екшън, 
подводни сцени и дори преследване 
с коли на финала. Тпе ЗТеа! АНай 
пък е много апокрифно 007-приклю- 
чение, дело на Меграу, в което бри- 
танският супер-агент е изпратен на 
свръхсекретна мисия, за да намери 
откраднат прототип на стелт-бом- 
бардировач. Сред заподозрените му 
фигурират латино-американски дик- 
татор, руското КГБ и мафията. Уп- 
равлявате Джеймс от трето лице и 
използвате специално меню, за да 
изберете действията му: изследва- 
не, взимане, инвентар и пр. Игрица- 
та беше сносна за времена, в които 
286 бе луксозна конфигурация. 

Но нека се върнем още по-назад 
във времето, през "83 година, когато 
пазарът за видео-игри е доминиран 
от най-ранните конзоли като Агап 
2600/5200 и Соесо Мвоп. Компаний- 
ка, наречена Рагкег Вгойегв, издава 
няколко заглавия с култовия шпио- 
нин. Тяхната първа игра - датез 
Вопа 007 - е пуцалка тип Ое!епдег, 
която се базира на няколко от по- 
старите Бонд-филми. Управлявате 
специалната "кола" на 007, която 
плува под водата, лети във въздуха 
и дори в космоса. Година по-късно 
излиза и ОСатопдв Аге Рогеуег за 
Соттодоге 64, която експлоатира 
абсолютно същия принцип - поема- 
те контрола на автомобил/космичес- 
ки кораб, реещ се безцелно из луна- 
та, и събирате диаманти. 


Периода Потагк 


В следващите десетина години 
(поне до 1993 година) 007 лицензът 
попада в скверните ръчички на 
фирмата ОотагК, които безпощад- 
но го изнасилват, за да произведат 
редица доста нескопосани заглавия 
с любимия ни герой. Ако излезеше 
нов филм, те и само те имаха пра- 
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вото да пуснат игра по него. Проб- 
лемът обаче бе, че Албърт Броколи 
и компания спират да произвеждат 
Бонд-филми между периода 1989 
(Лиценз да убиваш) и 1995 (Златно- 
то око), поради което Потагк са 
принудени да рециклират класики 
от периода Роджур Мур, тъй като 
Тимоти Далтън така и така участва 
само два пъти (и слава Богу) като 
агент 007. Почти всичките игри са 
за антични конзоли от рода на 
Атзтай СРС, Зреспгит и 
Соттодоге 64. Повечето представ- 
ляват доста неуместни жанрови 
смесици, които вместо да се кон- 
центрират върху единен стил, се 
опитват бездарно да бръкнат в чуж- 
дите паници и резултатът почти ви- 
наги е плачевен. Пме апа | е! Пе и 
Тпе Зру У/По Гоуед Ме са по мотиви 
от последните филми с Роджър 
Мур, макар че "мотиви" може би е 
твърде пресилено при положение, 
че "Тпе Зру мо Гоуед те" няма ни- 
що общо със своя първообраз. Ця- 
лото гротескно действие на въпрос- 
ната игра се развива в безумно 
трудна за управление кола, която 
събира жълтички и избягва локвич- 
ки. "Тпе дру..." става известна като 
второто най-голямо падение (каза- 
но в стил |усазАйз) на Оотагк ие 
една от най-лошите Бонд-игри въ- 
обще. Ситуацията става трагична с 
излизането на А Мем То А КШ, коя- 
то е жалко извинение за игра с 
кошмарна графика, пълна липса на 
музика и един-единствен звуков 
ефект. Ако трябва да теглим черта- 
та и да сложим долна граница на 
качеството, то А Мем То А КШ! прос- 
то е недостижима. В периода 1985- 
87 година следва една малка и не- 
ангажираща екшън бозица - Тпе 
Цмпао ОауПайб, след което за ра- 
дост на трезвомислещия геймър, 
Оотагк ни щадят от творенията си 
поне до 1993. Тогава изтича лицен- 
зът им и те бързат да пуснат пос- 
ледна игра - Тпе Оие!, която в инте- 
рес на истината е най-сполучливата 
в безславната им кариера. датез5 
Вопа: Тпе Пие! не се базира на конк- 
ретен Бонд филм (макар че на заг- 
лавния екран виждаме мутрата на 
Далтън) и излиза само за 16-бито- 
вата конзола Зеда Сепез!5. Игрица- 
та беше много приятно 20 платфор- 
мено екшънче, в което 007 се опит- 
ва да възпре луд професор, който 
се стреми към световно господство 
(откъде ли ми е познато). Интерес- 
ното бе, че с помощта на машина за 
клониране на самотен Карибски ост- 
ров, злият гений съживява смъртни- 
те врагове на Джеймс от поредица- 


та като „ауув (Хапача) и Одйор (са- 
дистичният китаец с режещата 
шапка). Освен това из пъстрите 
нивца щъкаха и пищящи мацки, ко- 
ито май казваха "О, Джеймс, 
Джеймсссс", когато ги освобожда- 
вахте. 


Новата вълна 


След като Пиърс Броснън отново 
възражда поредицата Джеймс Бонд 
през 1997, настъпва и най-успешни- 
ят период в историята на 007 игрите 
с СойепЕуе на Наге. Днес, тази игра 
е смятана за "свещена крава" на 
конзолния гейминг, връх в тамошни- 
те стандарти за екшън от първо ли- 
це, ултимативната класика не само 
за рамките на Вопд-игрите. Истина- 
та е, че само и единствено заради 
СойепЕуе много народ си купи 64- 
битовата конзола на Ми епдо. Игра- 
та следва събитията от филма в 20- 
ина мисии и съчетава стандартен 
30-екшън със з!ва!!-елементи. Ос- 
вен всичко друго, това заглавие 
имаше прекрасна (за МиЧепдо 64) 
графика, характерната Бонд-атмос- 
фера и много забавен детмач за че- 
тирима играчи. СойепЕуе е един от 
най-впечатляващите конзолни ек- 
шъни от първо лице и безспорно 
най-добрата 007-игра въобще. 

Малко след СодепЕуе, Ми!епдо 
пускат Джеймс Бонд-игра и за пор- 
тативната си конзола Сатебоу. Най- 
странното при Чатез Вопя 007 е, че 
не е платформен екшън, какъвто би 
подхождал най-много на немощния 
Сатеоу, а джобно-ВРО а ла 2еща, 
в което супер-агентът трябва да на- 
мира предмети, да решава загадки 
и да помага на хора, за да продъл- 
жи мисията си. 

След залеза на Ми епдо, щафе- 
тата е поета през 1999 от Зопу 
РаузЧайоп и новите притежатели на 
скъпоценния лиценз - Еестотс Ай. 
Първото творение на този съюз - 
Тоттогом Меуег Пез, странно защо 
не излиза синхронно с едноименния 
филм, а точно по времето на след- 
ващия (Тпе М/опа 15 Мо! Епоцдй). 
ТМО има малко общо с филмовия 
първообраз (има ски-ниво и прес- 
ледване с коли) ие издържана по- 
вече в стила на старите жанрови бу- 
ламачи на Оотагк, отколкото класа- 
та на шедьовъра СодепЕуе. Малко 
след нея следва и Те Мопа 15 Мо! 
Епоцай, която отново е безсрамно 
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кратка, няма мултиплейър и не е 
особено по-добра от Тотплогоу/ 
Меуег ОПез. Т/М/МЕ безуспешно се 
опитва да копира СощепЕуе, но 
просто немощната конзола на Зопу 
няма "конските сили" да пресъздаде 
ефектно света на агент 007. Инте- 
ресното е, че същото това заглавие 
се появява за М64 и там играта 
просто изглежда феноменално (кра- 
сива графика, бърз и забавен геймп- 
лей, много екстри) и логично печели 
сърцата на всички Бонд-фенове 
след СойепЕуе. 

Една по-различна Бонд-игра за 
Раузайоп е 007 Наста, която, най- 
общо казано, е обновен вариант на 
аркадната класика Зру Нитег и ви 
поставя зад волана на различни во- 
зила, съоръжени от О) с най-модер- 
ните оръжия и джаджи. 

Последните игри с Джеймс Бонд 
- Адеп! ипдег Еме и Май! ге (която 
ви представихме в миналия брой) 
дават надежди, че 007 заглавията 
вече не излизат с единствената цел 
да издоят феновете покрай филмо- 
вата поредица. 
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МОГПМЕША СГОВ в Момчев 


АМВ ВОМ) ЮКЕИЕК 


Бонд: Нима очаквате да говоря? 


ммм.рссмБ-Ба.сога 


Голдфингър: Не, г-н Бонд, очаквам да умрете! 


"Бонд, Джеймс Бонд" - това е може би най-запомнящата се реплика в историята на ки- 
ното. Смята се, че повече от 500 от цялото население на Земята е гледало минимум един 
филм с Джеймс Бонд. Този персонаж е достигнал до милиони хора и изглежда още не ге 
загубил нищо от чара си вече 40 години. Правителства са идвали и са си отивали, светов- 
ни лидери са изгрявали и залязвали, но агент 007 остава. Общо петима актьори се пре- 
въплъщават в ролята на Бонд, но образът му въпреки различните интерпретации остава 
в съзнанието ни един и същ; въздесъщ, неудържим, вечната класика, човекът, който не 
излиза от мода и не се поддава на забравата на времето. Джеймс вече отдавна трябваше 
да ев пенсия, но той винаги ще си остане някъде между 30-те и 40-те, винаги в тайна 
служба на Нейно Величество. Вечният герой винаги ще спасява света от поредния мега- 
ломан, а в паузите ще изпие по една ледена водка мартини (зпаКеп, по! гей), ще изпу- 
ши няколко качествени пури и разбира се, ще преспи с най-красивата жена. 


Никола Икономов 
да7ьоз5 Ф пойтай.сот 


Джеймс Бонд, какво го прави 

толкова привлекателен за мили- 
они зрители? За начало, едва ли има 
мъж, който да не си е мечтал да бъ- 
де Бонд, а пък повечето жени така и 
така не биха имали нищо против мо- 
ментално да скокнат в кревата с не- 
го. 007 чисто и просто притежава ха- 
рактеристики, които мнозинството от 
мъжете нямат: аристократичен чар, 
находчиви реплики, елегантност и 
най-вече неподражаем стил. Освен 
това Бонд винаги е заобиколен от 
хубави жени, как да не му завидиш. 
Да не забравяме и джаджите на 0, 
всички онези симпатични часовници 
с вграден лазер, експлозив в най- 
обикновен химикал или пък невидим 
Астън Мартин - мъжете, както зна- 
ем, цял живот си остават деца и 
обичат играчките. Е, 007 си играе с 
най-добрите. 

Джеймс Бонд е създаден през 50- 
те години на миналия век от Йън 
Флеминг, самият той шпионин за 
британското правителство, чийто 
живот в никакъв случай не е по-ску- 
чен от историите за агент 007. Още 
с първия си филм ("д-р Но"), Джеймс 
Бонд си спечелва милиони фенове. 
С всяка нова част те се увеличават 
все повече и повече, като всички ис- 
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„датез Вопа 007 
Шатопяйз Аге 


кат само едно: повече Бонд. Така се 
ражда легендата. 


Кой е истинският 
Бонд? 


Ако някой ми зададе този въп- 
рос, ще кажа без да се замисля и 
за секунда: Шон Конъри. Гледал 
съм всички Бонд-филми и единст- 
вено шотландецът Конъри успява 
да придаде на персонажа си не са- 
мо елегантен и дискретен хумор, 
джентълменски чар, изискани 06- 
носки, неподражаем стил и финес, 
но също така заплашителна без- 
компромисност и осезаемо физи- 
ческо присъствие, което никой от 
следващите актьори не притежава. 
Както се изрази един немски жур- 
налист: "ако някога бъде написана 
историята на мачото, тя трябва да 
започне с Шон Конъри". През годи- 
ни Джеймс Бонд сменя лицето си 
няколко пъти и с всяко следващо 
превъплъщение сценаристите се. 
отдалечават все повече и повече 
от създадения от Йън Флеминг пер- 
сонаж. Така например вторият и 
най-безславен Бонд актьор - неиз- 
вестният австралийски манекен 
Джордж Лейзънби (играе единстве- 
но в "Оп Нег Маезуз Зесге! 
Зегмсе"), с интерпретацията си на 
007 отдалечава персонажа от всич- 
ко, което е характерно за супер- 
шпионина. В този филм (който въп- 
реки слабият Бонд не е лош), 
Джеймс се облича в шотландски 
полички, иска да се жени, да си 


търси друга професия и от време на 
време ръси потресаващо сантимен- 
тални глупости. Този сладникав и 
мазен Бонд се хареса единствено на 
част от женската аудитория (фил- 
мът бе рекламиран в Англия като 
"женският Бонд") и разочарованата 
публика копнееше за заръщане към 
класическите Бонд-ценности (много 
секс, джаджите на О и по-малко 
скрупули). Макар че след тази из- 
дънка Конъри се завръща за още 
един 007-филм ("Диамантите са веч- 
ни"), през 1973 поради напреднала- 
та си възраст е сменен от Роджър 
Мур. С Мур се ражда коренно разли- 
чен образ на Джеймс Бонд. От суров 
и безскрупулен агент, Бонд се прев- 
ръща в забавен екшън-герой, в ко- 
медиант, който често е поставян в 
наистина смехотворни ситуации 
(напр. като астонавт в "МоопгаКег). 
През всичките 13 години, в които Ро- 
джър Мур играе Бонд, приключения- 
та на 007 стават все по-иронични, 
абсурдни и лековати, което, разбира 
се, не означава лоши. През 1985 с 
Тпе Смпа Оаупайв на сцената се по- 
явява нов актьор в ролята на митич- 
ния шпионин - Тимъти Далтън. Той 
обаче не успява да се задържи дъл- 
го като Бонд и Псепзе ю КШ! е пос- 
ледната му изява. Далтън е харес- 
ван от някои фенове, но за мен той 
просто не успява да придаде на своя 
007 никакви индивидуални характе- 
ристики, което превръща филмите с 
негово участие в стандартни екшъ- 
ни, а той самият е наричан Рамбо- 
Бонд. След Тимъти Далтън настъпва 
шестгодишен хиатус, породен от 
множество съдебни битки между 
компаниите. През 1995 година е на- 
мерен нов Джеймс Бонд - Пиърс 
Броснън, който със "Златното око" 
отново прави поредицата супер-по- 
пулярна. Броснън, макар и да не е от 
калибъра на Конъри, връща много от 
добрите черти на 007 (елегантност- 
та, финеса, лафчетата) и така днес, 
след четири филма, вече се утвърди 
в ролята си на шпионина на Нейно 
Величество. 
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МОГИМЕША СПОВ а Момев 


Вопа ат!5 

Още от онзи незабравим момент, 
в който Урсула Андрес се "материа- 
лизира" от водата като някакво не- 
земно видение в "Ог. Мо", жените на 
Джеймс Бонд стават незаменима 
част от всяко приключение на су- 
пер-агента. Заедно с джаджите и 
екзотичните локации, мацките са 
един от онези елементи, с които 
асоциираме поредицата и които ви- 
наги са спомагали за успеха на 
Бонд. За 40 години Джеймс Бонд 
жените в света на 007 търпят мно- 
жество трансформации, докато не 
стигнат днес до героиня като 
Джинкс (Холи Бери), която е еднов- 
ременно секси, находчива, много 
много опасна и напълно достоен 
партньор на Джеймс. В началото 
обаче красавиците бяха просто една 
най-обикновена добавка към изпъл- 
нения с удоволствия свят на 007. 
Най-ранните жени в поредицата са 
безумно наивни - Хъни Райдър (Ур- 
сула Андрес) и Татяна Романова 
(Даниела Бианки) направо създават 
впечатление за глуповатост. Неза- 
висими жени като Пуси Галор (Хо- 
нър Блекман) от "Сойпдег" са ряд- 
кост в харема на 007 и скоро те би- 
ват заменени със "стереотипните 
блондинки" като Стейси Сътън (Таня 
Робъртс) или глуповатата Мери Гуд- 
найт (Брит Екланд). Мери Гуднайт 
ми напомни за един стар патент на 
Бонд-филмите: кретенските и закач- 
ливи женски имена, често със сексу- 
ален подтекст в тях. Любимите ми 
са Холи Гудхед (ха-ха), Октопуси 
или пък Ксениа Онатоп. 

В унисон с еманципацията на 90- 
те обаче отново започват да се поя- 
вяват силни и независими женски 
персонажи, които по нищо не отс- 
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ДИЕВ от ИМПРД АИИ каси иа еаиже иа ааоноа 


1. Йън Флеминг заема името Джеймс Бонд от американски изследовател на 
птици, който преподавал в университета във Филаделфия. Разбира се, има 
И Друга теория, според която идеята на Флеминг как да нарече своя шпио- 
нин се ражда от азбучния списък на неговите бивши съученици. Това били 
Джеймс Айткън и Хари Бонд. По тази логика агент 007 можеше да се казва 
и Хари Айткън. 


„ Тпипдегра! (1965) - четвъртото приключение на агент 007 засега е единст- 
веният филм, който е успял да отмъкне поне един Оскар: за визуални ефек- 
ти, разбира се. 

. Кристофър Лий, който играе супер-злодея Скараманга в "Те Мап мин Ше 
бодеп бип“ е далечен братовчед на Бонд-автора Йън Флеминг и по роднин- 
ска линия е щял да играе още в най-първия филм ролята на д-р Но. 

. 1979 година - след снимките на "Тпе Зру мпо омед ге“ е запланувано след- 
ващият филм от поредицата да бъде "Рог удиг еуев опу". Успехът на 
ЧагМуагв обаче кара продуцентите да променят решението си и да пуснат 
първо Моопгакег, космическият Бонд. 


. През 1983 година излиза Осюриззу. Мод Адамс (мацката с прякор 
Осториззу) е единствената Бонд-гърла, която се появява повече от веднъж в 
поредицата. Тя не само че участваше в "Човекът със златния пистолет“ (в 
друга роля), но имаше и поява в "А Мем 10 а КИ". 

. Заглавието на филма "Само един свят не стига" (Тпе Мопд 15 по! епоиди) 
вероятно произлиза от семейното мото на Бонд. В една сцена от "Оп Нег 
Мафезу Зесге! бегисе“ видяхме семеен герб с мотото "Огр/6 поп вис!“ 


7. Холи Бери е първата Бонд-гърла, която има Оскар. Дано не е и последната. 


тъпват на Джеймс като напр. Ната- 
лия Симонова (Изабела Скорупко) и 
Вай Лин (Мишел Иео). Разбира се, 
понякога се срещат и мадами, които 
дори надминават нивото на 007 като 
напр. Електра Кинг (Софи Марсо) и 
майор Аня Амасова (Барбара Бах). 

Както много други елементи в 
Бонд филмите, образът на жените 
непрекъснато е нагаждан спрямо 
времената, модата, обществените 
настроения и вкусовете на публика- 
та. Едно обаче е сигурно - един 
свят никога няма да е достатъчен за 
сексапилните, опасни и оскъдно 06- 
лечени момичета от поредицата 
Джеймс Бонд. 


Злодеите 


Освен момичетата на Бонд, зло- 
деите с мегаломански амбиции са 
другата неделима съставка за всеки 
един 007-филм. По традиция, ако 
лошият не си го бива, обикновено се 
скапва цялостното впечатление от 
филма. Слава Богу, през дългата си 
история Джеймс Бонд винаги си е 
имал работа с най-интересните и не- 
обикновени криминални виртуози. 

Както Шерлок Холмс има вечен 
враг в лицето на д-р Мориарти, така 
най-опасният (и най-дълго присъст- 
ващ в поредицата) противник на 
Бонд е Ернст Ставро Блофелд, ли- 
дерът на организацията ЗРЕСТНЕ, 
познат още под кодово си название 
Номер 1. Блофелд е прототипът на 
всички архизлодеи с мегаломански 
амбиции. Интересното е, че в първи- 
те филми (дебютната му поява е 


мулм.рссмБ-ра.соп 


във Егот Виззга у/ "1 |оме) ние виж- 
даме от него само една ръка, гале- 
ща пухкава бяла персийска котка 
(аксесоар, който по-късно ще стане 
задължителен за всеки уважаващ 
себе си супер-престъпник). За първи 
път злият гений ни показва голата 
си кратуна и прорязаното от белег 
лице в "Хои Опу Пме Туисе" (1967), 
където ролята му е изиграна бри- 
лянтно с нужната доза лудост от 
Доналд Плезънс. Целта на злодея е 
да предизвика нова световна война 
от своята скрита и екстравагантна 
"бърлога" в един вулкан. Макар че 
Блофелд се появява и в други се- 
рии, най-силното изпълнение си ос- 
тава това на Плезънс. Впрочем д-р 
Злобил от Остин Пауърс е пародия 
точно на Блофелд. 

Във втория филм от поредицата 
"Егот Низзга ум Гоме" агент 007 си 
има работа с може би най-зловеща- 
та и демонична противничка в лице- 
то на КГБ-шефката Роза Клеб 
(изиграна от Лоте Леньа). Клеб 
участва в една от най-култовите 
сцени, когато се опитва да убие 
Бонд, като го бодне с отровно ост- 
рие, изскачащо от обувката И. 

Може би най-известният злодей в 
историята на Бонд е английският 
милионер Голдфингър (изигран не- 
забравимо от немския актьор Герд 
Фрьобе). Единствената любов на 
Голдфингър е към златото и във 
филма той има гениалния план да 
детонира атомна бомба във Форт 
Нокс и така да стане най-богатия 
човек на планетата. Голдфингър 
безспорно е най-добрият противник 
на Бонд. Той винаги се държи прия- 
телски с 007 и във всеки един мо- 
мент показва нужната класа. Незаб- 
равим ще си остане и неговият 60- 
дигард - безмълвният квадратен 
азиатец, чието оръжие беше реже- 
щата му шапка, която той хвърляше 
със завидна вещина. 

Един от личните ми любимци 
сред противниците на Бонд е гра- 
мадният Чауув (Рихард Киел), извес- 
тен още като Хапача (защото прите- 
жава незабравима захапка). Този 
герой се появява два пъти - в "Те 
Зру мо |Гомед те" ив "Моопгакег", 
където накрая сменя страните и с 
това печели още повече симпатии. 

Интересен злодей пресъздава и г- 
н Дракула Кристофър Лий, който ще 
остане в залата на славата като чо- 
векът със златния пистолет, супер- 
професионалистът Франциско Ска- 
раманга. Той се възхищава от Бонд 
и има уникален белег - трето зърно, 
което му служи като безпогрешна 
идентификация. 
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Той Каза, че ще се Върне... 


В Ууагпег Вгощегв В уммулеглпаюгЗ.сот В Режисьор: допашап Мозюм В ТНО: 2.7.2003 


ш Участват: Агпой Зспмаггепеддег, Мск зап!, Кпяаппа Гокеп, Саге Папез 


Режисьорът на "Теглипагог 

3" Джонатан Мостоу няма 

особено. богата филмогра- 

фия, но сред малкото загла- 

вия несъмнено се открояват 

военната драма "0-571" 

(2000) и трилърът с Кърт Ръ- 

сел и Катлийн Куинлан 

"Вгеакдоуип" (1997). Желае- 

щите да се запознаят с дру- и 

ги негови филми могат да гледат "Веуепу НШ5 
Зпа!спегв" (1989), "Рот о Васк Апае!" (1991) и 
"Рот Те Еайй 10 Ше Мооп" (1998). Като проду- 
цент Мостоу може да се похвали с "Те бате“, в 
който параноята на Майкъл Дъглас получи оваци- 
ите и на публиката, и на критиците. 


Клеър Дейнс е родена на 19 

април 1979 г. Ффилмографи- 

ята йе богата и включва хи- 

тове като "Вотео + Ше, 

"Тпе ВКаптакег, "И Тит", 

Чев МвегаМез, "#5 А 

Арош Томе и "РойбП 

Медта", но липсва разно- 

образие на роли, от каквото 

тя нееднократно е казвала, 

че се нуждае. Участието на Дейнс в екшъна 
"Теглипайог 3“ със сигурност ще накара киномани- 
те да я видят в по-различна светлина, а отговор- 
ниците по кастинга ще я имат предвид и за роли, 
различни от типичните за любовните истории. 


Тпе. Теглтпашх  Кристана 

Локън (често наричана неп- 

равилно Кристиана) е роде- 

на в Норвегия на 19 декем- 

ври 1979 г. На петнайсет го- 

дини е насърчена от майка 

си да започне работа като 

фотомодел. Непрестанните 

пътувания я отвеждат в Ню 

Йорк, където посещава пър- 

вите си курсове по актьорс- 

ко майсторство. Първите й 

изяви са в епизодични роли на сериалите 
"Репвасойа" и "Апепз п Ше Еапйу". Въпреки че се 
снима в кинофилмите "СапдапЧ, "Рапс" и 
"Асафету Воуг", най-успешната и запомняща се 
роля на Локън до момента остава тази на крадла- 
та Сиро от сериала Мопа! Котба!: Сопциеф, про- 
дуциран от Лари Казаноф и отговорничката по 
спец-ефектите на Тегипайог 2 Алисън Савич. 


Ник Стал е роден в Далас, 

Тексас, на 5 декември 1979 

г. На четиригодишна въз- 

раст започва да се снима за 

телевизионни реклами и пи- 

еси с благотворителна цел. 

Пробивът му в голямото ки- 

но става, след като партни- 

ра на Мел Гибсън в "Те Мап 

Уипош а Расе" (1993). 

Следващите му появи на го- 

лемия екран са във филми, които не жънат очак- 
вания успех, сред които са "О5шта Вепамог“ 
(1998) и "Тпе Тип Вей Цпе" (1998). Предполага 
се, че с ролята на Джон Конър в новите филми за 
Терминатор Стал ще стане един от най-търсените: 
актьори от своето поколение. 
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12 години след небивалия успех 
на Тегттаог 2: Чиддетеп! Оау по 
кината това лято ще се завърти 
новият "Терминатор 3: Възходът 
на машините", който е с почти из- 
цяло подновен актьорски състав 
и режисьор, в чието име няма ни- 
то Джеймс, нито Камерън. 


Иван Георгиев 
гап-д Ф рссив-Ба.сот 


обещанието си - Арнолд Швар- 

ценегер е единственият актьор с 
водеща роля от предишните две се- 
рии, който се завръща за третата 
част. Защо? Как така? Отговорите 
на тези въпроси, вероятно, никога 
няма да узнаем. Лицата, свързани с 
миналото на остаряващата, но не 
забравена поредица, само изразя- 
ват липсата на намерение да участ- 
ват в новия проект, без да споделят 
мотивите си. Едуард Фърлонг, който 
набра популярност с ролята си на 
Джон Конър, бе заменен с Ник Стал 
от "Тънка червена линия". Вероятна- 
та причина - Фърлонг напоследък 
се свързва с роли на проблемни 
младежи, които доста му пасват, ка- 
то се има предвид, че славата не му 
понесе и посегна към дрогата и ал- 
кохола. За Линда Хамилтън (Сара 
Конър) се носят слухове, че ще има 
епизодична роля, но вероятността 


Т: рече "| ре Баск!" и изпълни 


тези слухове да се окажат истина е. 


твърде малка, от което се съди по 
скептичните й изказвания по тема- 
та. Майкъл Бийн (сержант Кайл 
Рийз), който също трябваше да има 
някакво кратко екранно присъствие, 
отказа да участва с коментара, че 
"това не е Терминатор от периода 
на Камерън". Самият режисьор на 
Т1 иТ2 Джеймс Камерън пък не про- 
пуска случай да злослови с думи от 
рода на: "Някак си забавно е, че ед- 
на част от мен се надява филмът да 


е тъп, но Арнолд е един от най-доб- 
рите ми приятели и само заради него 
искам да стане добър". Въпреки уве- 
щанията на Шварценегер, Камерън 
е непреклонен да седне на режи- 
сьорския стол на ТЗ - "вече разказах 
историята, която исках да разкажа" - 
но уверява приятеля си, че няма да 
му се сърди, ако изиграе за трети 
път киборга от бъдещето. 


Мотивиран от чек за 
30 милиона долара 


и изпълнен с желание да заличи 
смесените чувства на зрителите 
след, да не кажа по-силна дума, пос- 
редствените си филми "Шестият 
ден", "Краят на дните" и "Допустими 
жертви", Арнолд за трети път облича 
коженото яке и слага тъмните очила, 
станали запазена марка на неговия 
герой. 

Изминали са около десет години 
след събитията в "Т2". Джон Конър 
сега е на 25 и живее в пълна неле- 
галност - без дом, без кредитни кар- 
ти, без мобилен телефон и без рабо- 
та. Формално той не съществува и не 
би трябвало да е възможно да бъде 
засечен от ЗКупе! - високотехноло- 


МОГПМЕШТА СПОВ а Момев 


гичната мрежа от машини, които се 
опитаха да го убият и да обявят вой- 
на на човечеството. По-голямата 
част от времето си Конър прекарва в 
хакерство и за дълъг период от вре- 
ме остава незасечен. В един момент 
обаче ЗКупе! го "надушва" и решава, 
че светът би бил по-добър без него. 
От бъдещето е изпратен новият уби- 
ец Т-Х (Кристана Локън), който е 
значително по-усъвършенстван мо- 
дел от предшественика си Т-1000, 
но със същата мисия - да открие и 
елиминира Конър, осигурявайки без- 
препятствения възход на машините. 

Т-Х (или Тепитпашх) всъщност е 
"тя", хладнокръвна и безкомпромис- 
на като килър, но сексапилна на 
външност, което и помага да пости- 
га смъртоносните си цели само с 
един прелъстителен поглед. Като 
настоящ технологичен връх сред ки- 
боргите тя може да променя форма- 
та си, да изчезва, както и да контро- 
лира други роботи. 

На помощ на Конър и неговата 
придружителка по неволя Кейт Ми- 
лър (Дейнс) идва добрият стар Т- 
800. Това, че помага на Конър обаче 
не го прави положителен герой. 
Шварценегер споделя: "Това е съ- 
щият модел, но друг персонаж, кой- 
то отново трябва да бъде програми- 
ран за определени неща - да не 
убива хора, или да убива хора, да 


унищожи Т-Х или да не я закача. 
Наред с тези неща има много инте- 
ресни изненади във филма, които те 
оставят озадачен, тъй като аз наис- 
тина ставам лош във филма, после 
пак добър и други такива обрати". 

Подробностите за историята на 
филма засега се пазят ревностно и 
съм сигурен, че по-голямата част от 
неизвестните, например къде се гу- 
би Сара Конър, ще бъдат разкрити 
чак в киносалоните. 


Притесненията 
на феновете 


Смяната на Камерън със значи- 
телно по-неизвестния Джонатан 
Мостоу разбуни духовете. Пробле- 
мът идва основно от това, че Мостоу 
има само един що-годе скъп филм 
преди "ТЗ" и той е за подводницата 
Ц-571. От друга страна, с 
"Вгеакдомп" той доказа, че може да 
прави качествено кино с малко пари. 
Какво остава за продукция с бю- 
джет от 300 милиона долара, каква- 
то е "Тептпакюг 3"? 

Друго нещо, което притеснява 
феновете, е, че Камерън освен ре- 
жисьор бе и сценарист на първите 
две серии. Историята на третата 
част беше пренаписвана неколкок- 
ратно, докато получи безрезервното 
одобрение на продуцентите и мис- 


ммлу.рссир-ра.сот 


тър Арни. В крайна сметка финални- 
ят вариант е дело на Джон Бранка- 
то и Майкъл Ферис, които от мен по- 
лучават отличен за работата си по 
"Играта" с Майкъл Дъглас и Шон 
Пен, "Мрежата" със Сандра Бълок и 
"Другите" с Никол Кидман. 

За финал ще си позволя да дам 
един съвет, а той е да не се прибър- 
зва с предразсъдъците по отноше- 
ние на Ник Стал и най-вече Клеър 
Дейнс. Това, че всички сме свикнали 
да ги виждаме в еднотипни роли, не 
значи, че не могат да се справят с 
персонажите на "ТЗ". Щом са избра- 
ли тях измежду 10 хиляди кандита- 
ти, сигурно има защо... 
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МО ПМЕПША СПВ а Зоймаге 


ууумм „Бай ваг.соп 


Ее Еф Уен Пахес ТооБ Нер 


звео 2 аж 


уаоонУ уж оно 


? 


Вепдеоо | ВохОпепзюпз | депегйе Сойет | цев | 
Тешез | месейепеоцг | Але зейпот | Аша! Спогаситеще | 
Боп |тем | Аволепеги | Магатв | Вогаетз | СоюгВескогоила | 


Соситеги 1 | я 
„ОРЛОФАТЕ | 7? Пазез 


В този брой отново ще ви пред- 
ставим няколко по-малко извест- 


ни, но много полезни програмки. 
Те са предназначени най-вече за 
тези от вас, които без да са про- 
фесионалисти, биха желали да 
внесат малко колорит и разнооб- 
разие в своите Интернет сайтове и 
страници. 


Генко Велев 
ад уееубрсси-Ба.сот 


но безплатна програмка за гене- 
риране на С58. Какво е това 

С88 ли? Това е съкращение на ду- 
мите Сазсайпа 91/е ЗПее!в и като 
наименование сигурно изглежда 
странно. Няма да се задълбавам в 
теорията и произхода на С88 - дос- 
татъчно е да се знае, че използване- 
то им дава ОГРОМНИ възможности 
за внасянето на най-разнообразни 
ефекти в създаваните НТМ!. страни- 
ции при това за използването им не 
е необходимо нищо специално и са 
подходящи за абсолютно всеки Поз!, 
независимо платен или 1000 Кее. 
Освен това се поддържат и от прак- 
тически всички съвременни браузери 
(със съвсем малки изключения). 

Тези С98 са незаменими при съз- 
даването на големи сайтове с много 
страници. Представете си сайт, съ- 
държащ няколко десетки или някол- 
ко стотици страници - и всичките те- 
зи страници е необходимо периодич- 
но да се обновяват като външен вид 
и оформление. Единият способ за 
това е да се впрегнат на работа ня- 
колко души и след много труд, загу- 
бено време и безбройни грешки ра- 
ботата може и да бъде свършена... 


З апочваме с една малка и напъл- 
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Докато с използването на СЗ това 
ще стане за по-малко от ден. За цел- 
та в "главата" (между <пеай> и 
</пеад>) на всяка страница се 
включва нещо подобно на това < пк 
ге!--"5уезпее? Пге!-"”/зйе/су|е.сзв" 
Туре-Чех/свв"> Описанието на външ- 
ния вид и оформлението на страни- 
ците се съдържа във файла "зйе". 
Когато искаме да обновим сайта си 
просто внасяме промените в "5йе" и 
готово - всички страници като по ма- 
гия изведнъж започват да изглеж- 
дат по съвсем различен начин. 

Но С58 е безкрайно полезно нещо 
и когато искате да разнообразите 
дори и само една едничка страница. 
Може би сте виждали вече страни- 
ци, по които линковете се променят 
когато ги посочите с мишката? Или 
има някакви шрифтове, които изг- 
леждат много интересно и привлека- 
телно? Вероятно си мислите, че нап- 
равата на всичко това е много труд- 
на? Съвсем не! Напротив! Наистина, 
възможностите на С88 са буквално 
необятни - но повечето от дизайне- 
рите и собствениците на сайтове из- 
ползват съвсем малка част от въз- 
можностите им - и това обикновено 
е предостатъчно за постигането на 
най-необикновени ефекти. Не само 
това - не е никакъв проблем да екс- 
периментирате с цветове, форми и 
ефекти и със сигурност ще "изобре- 
тите" нещо, което ще ви накара да 
се почувствате горди от себе си. 

Започваме пак от "главата", къде- 
то между <Ппеай> и <еад> вмъкваме 
нещо подобно на това: 

<з/уе Туре-ЧехИсзв"><!-- 

а:помег (1ех-десогайоп: оуейте) 

/-><зуе> 

Първият и последният ред са "слу- 


Вана Сазсайе 


пъме 1,оог инскег 
НТМЕ Союв | будега Со | 
НОВ Рске | Напе Рекес | Сизот Сок | 
В6В Соки Рускег 


ммм. рссиБ-Ба.сога 


д. 


жебни" - те указват на браузера на- 
чалото и края на дефинирането на 
С58. Всичко останало между тях е 
мястото, където може да експери- 
ментирате до безкрай. Например 
горният ред какво означава - обик- 
новено линковете по НТМГ. страни- 
ците са подчертани. Сега обаче като 
посочите с мишката линк на тази 
страница той изведнъж ще се окаже 
"подчертан" отгоре. Това е само най- 
елементарен пример - но възмож- 
ностите на С85 тук са почти неогра- 
ничени - можете да разтегнете лин- 
ка, да му смените цвета и какво ли 
не. Целта? Да привлечете внимание- 
то на посетителя към въпросния 
линк и да го подмамите да "кликне" 
на него. Или просто да го накарате 
да запомни сайта ви... 

А може да изпишете горния ред и 
по друг начин - например 
а.пКз:Помег ех!-десогайоп: оуепте) 
Каква е разликата ли? В първия при- 
мер този С58 важи за абсолютно 
всички линкове по цялата страница. 
А ако не е това желанието ви? Тога- 
ва на помощ идва вторият пример - 
в този случай ще се променят само 
тези линкове, които са обозначени 
със специалния маркер (ад): 
са55-"пКв" Просто го вмъкнете ня- 
къде между <а> и </а> на съответ- 
ния линк и той изведнъж ще почне 
да се променя когато го посочите с 
мишката! Забележете при това, че 
не е задължително да използвате 
точно наименованието "пКв" - това 
в случая е просто някакво име и мо- 
же да бъде каквото и да е било. И 
още нещо забележете - С55 не ва- 
жи само за линкове - може да мар- 
кирате по подходящ начин произ- 
волни места от страницата си и да 
има "заповядате" как да изглеждат 
на браузерите на посетителите. 

И сега финала - упоменатата в 
началото програма (която ще наме- 
рите и на диска). Това е една от най- 
добрите програми за генериране на 
С85 и при това е напълно Кее. Тя 
може да ви генерира произволен 
С58, който да прави практически 
всякакви изменения по страниците 
ви ие безкрайно полезна както за 
сериозна работа, така и само за екс- 
периментиране или дори просто за 
разучаване. 


МО ПМЕПТА СЦУВ а Зойугаге 
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АшоКел «с. ЕфРад 


Следващата малка, полезна и 
безплатна програмка се нарича 
АшоЕеп. Тя е създадена от руснак 
и на версията, която имам, менюто 
е на руски 
(ийр:/регвопа!.ритогуе.гшвегае//. 
Служи за серийно (масово) преи- 
менуване и РЕДАКТИРАНЕ имена- 
та на файлове. 


Генко Велев 
9 уееудрссир-рд.сот 


Забелязвате ли думата "редакти- 
ране"? Защото програми за преиме- 
нуване има много. Например в 
АСОЗее има командата "гепате 
зепез", която ви позволява на куп да 
преименувате произволен брой фай- 
лове... Но всичките ще станат с ед- 
накви имена и ще се различават 
единствено по номерацията -пример- 
но Ме .пит, Нед. Ми! и т.н. Докато с 
програмата АиюНеп нещата са съв- 
сем различни. Инсталирайте си я от 
диска ия стартирайте. Надявам се 
руският да не ви затрудни прекалено 
много. От лявата страна нещата са 
ясни - имате прозорец за избор на 
директориите и под него виждате 
списъка на файловете, които ще 06- 
работвате. Обърнете внимание на 
последния ред най-отдолу. По под- 
разбиране там е написано“ - т.е. 
програмата ще обработи ВСИЧКИ 
файлове от избраната директория. 
Но може да зададете и конкретни 
имена на файлове и разширения, из- 
ползвайки добре познатите ни "у/Па- 
сагдв" - знакът“ за цялото име и 
разширение и ? за една произволна 
буква. 

Погледнете сега отдясно горе - 
там има три команди, които ви позЗ- 
волявате да преименувате само име- 
ната на файловете, само на разши- 
ренията и на двете едновременно. 

Под тях следва един ред, в който 
вписвате символите, буквите и циф- 
рите които искате да вмъкнете в 
имената на файловете, включително 
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ледващата малка, полезна и безплатна 


програмка се нарича АптоКеп. Тя е 


ъздадена от руснак и на версията, “ 
която имам, менюто е на руски. Служи 
за серийно (масово) преименуване и 
РЕДАКТИРАНЕ имената на файлове. 
Забелявате ли думата "редактиране"?. 
Защото програми за преименуване има. 
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Адатезв |) Манрк/днтен. вой. сол 
Воророт 757 Нвода! 


1 Настройка 


Автор: Сергей Панин, 1999 г. 
Е-тай. зетдекдупайрптогуелм 


да поставите час и дата! 

Следват познатите ни бутони 
"Зап" (Переименовать) и орбопв" 
(Настройка). 

И сега стигаме до най-важната 
част - менюто в средната колона! 
Най-отгоре са командите "Добавить 
слева" и "Добавить справа" (за све- 
дение думата "справа" не означава 
"направо", а "По !). 

Разбрахте ли вече? Тази програма 
ви позволява именно да направите 
не само преименуване, но и сериозно 
редактиране на имената и на разши- 
ренията на файловете. Можете да 
запазите оригиналните наименова- 
ния и да ги допълните с определени 
знаци, да ги отрежете до няколко 
знака, да им добавите номерация и 
още няколко подобни команди. И за- 
бележете - както отред, така и от- 
зад и при това отделно на имената 
на файловете и на имената на раз- 
ширенията. 

Елементарен пример - имате два- 
десет страници с разширение „ти 
искате да им запазите наименовани- 
ята, но да ги направите на ит. Мо- 
же да ги преименувате една по една 
(и да отговаряте на безкрай глупави 
въпроси) или може да си направите 
един малък Фа" файл, който да 
свърши работата под добрия стар 
008... А може и да я свършите за 
десет секунди с програмата АшюоНеп. 

Е, ако трябва да бъдем абсолютно 


К уди певй 10 ргомде еесуопс доситетацоп мм а 
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раскадез ит Оерюумазкег 


Фанку Пемеалзстег Мама ппм Фада - 
0 пиете, 


честни, наистина е възможно почти 
всички тези операции да ги извър- 
шим и с помощта на специално съз- 
дадени "ра!" файлове. Но колко от 
нас още помнят благородното изкус- 
тво за писане на подобни файлове... 
И понеже вече сме превключили 
на руска "вълна", нека да ви покажа 
и една друга малка, полезна, безп- 
латна и руска програма 
(ум двой.сот) Казва се ЕдйРад и 
този менюто е на английски език. 
Инсталирайте я от диска ия разгле- 
дайте. На пръв поглед не изглежда 
нещо особено и наподобява добре 
известния ни МуогдРаа... Но кликнете 
на третия бутон горе в ляво (Ореп) и 
намерете някоя папка с няколко 
файла в нея. Затиснете и задръжте 
ЗП и... маркирайте всички файлове 
в нея! Или натиснете СМ и маркирай- 
те само избрани файлове... Точно 
така - ВСИЧКИ маркирани файлове 
се отвориха и са готови за обработ- 
ка! Да - това е още една програмка 
за серийно обработване на файлове 
- при това забележете, че става 
въпрос за НТМГ, текст, 1, Баи 
"Оерп! зошсе" файлове. Оттук ната- 
тък вече можете да правите с тях 
каквото искате - можете да вмъква- 
те, редактирате, триете, заменяте и 
отново да добавяте датата и часа - 
въобще всичко, което го може един 
сериозен текстови редактор... Но с 
една разлика - разполагате с въз- 
можност да промените едновремен- 
но всички отворени файлове ИЛИ 
само част от тях... Опитайте да вмък- 
нете някакъв еднакъв абзац в десе- 
тина различни документа и засечете 
колко време ще ви отнеме и колко 
досадно ще ви бъде, ако го правите 
с обикновения МогдРаа! А с ЕфйРай 
ще ви отмеме около половин минута. 
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ЕАМ СЦ а История с продължение 


Лабш 


Яна Хараланова 


апитан Брукида Кухуан, коман- 
К дир на Черния Ескадрон, най- 

високопоставената личност 
след Главнокомандващия, неговата 
дясна ръка. Какъв мръсник! Точно на 
него ли трябваше да попадна? 

- Каква изненада! Радвам се да 
те видя, капитане! - обърнах се бав- 
но. Не можех да си позволя никакви 
грешки. 

- Гейлит Олсбърн, член на БИВ- 
ШИЯ Вътрешен кръг на Лабиринта, 
отцепник, обвинен си в измяна, 
убийство и саботаж. Ще бъдеш съ- 
ден и след доказването на вината 
ти, в което не се съмнявам, чака те 
анихилационната камера. 

Ухилих се злобно. 

- Толкова ли те е страх от мен, че 
си домъкнал най-елитния отряд ко- 
мандоси? Толкова ли съм опасен? 

- Ако зависеше от мен щях да съм 
те изпекъл досега! Но какво да се 
прави, не ме огря. Искат те жив, Ол- 
сбърн! Не ме изкушавай! Съветвам 
те да тръгнеш доброволно, иначе 
може да се изкуша да пренебрегна 
заповедите. 

- Нима имам избор, Кухуан? - 
осъзнавах силната си омраза към то- 
зи калафиянец. 

Мразех го от дън душа, без дори 
да помня причината. Може би друго- 
то мое забравено Аз си спомняше и 
имаше основание да иска смъртта 
му... Чух го как изскърца със зъби. 
Нямах шанс за бягство. Поне засе- 
га... 
Калафия, моя някогашен дом. 
Родната ми планета, се беше проме- 
нила толкова много. След всичките 
цикли, през които бягах и се криех 
от кошмара на Лабиринта, не се бях 
връщал тук. Колко много ми е липс- 
вал този пустинен свят. Колко още 
много неща ми липсват. Места и съ- 
щества отдавна изчезнали, мъртви и 


т 
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погребани... Забравени. Нямаше до- 
ри спомен за тях. Остана ми само ед- 
на голяма болезнена празнина. Ня- 
кога бях обичал. Някога бях обичан. 
Тогава нещата все още имаха сми- 
съл. Тогава все още имаше надеж- 
да... Сега съм сам със себе си, мра- 
зех се. Времето и забравата не ме 
излекуваха. Все още болеше. Омра- 
за и ярост продължаваха да опусто- 
шават душата ми. Можех ли да сто- 
ря нещо срещу това?... Щях ли да 
оцелея след всичко това? Какво пък 
и моят ред щеше да дойде някога. 
Заслушах се в глъчката около се- 
бе си. Сред тълпата галактяни съз- 
рях един земянит. Изглеждаше мно- 
го стар. Възможно бе дори да е ро- 
ден на Старата Земя. Струваше ми 
се познат. Особено оловносивите 
очи - проницателни и спокойни... Да- 
ниел Одзава! Името изскочи внезап- 
но, но нищо повече. Никакъв друг 
спомен. Кой беше той, по дяволите? 
Какво общо е имал с миналото ми? 
Отговорите не се появиха. Не и 
преди енергийния заряд, който изпи- 
щя покрай лицето ми. Дръпнах се 
рязко назад в опит да избегна след- 


Досега автори на 
„Лабиринтът“ са: 


Петър Канчелов 
Радослав Колев 
Яна Хараланова 


муулм.рссмр-Ба.сот 


Част трета 


ПНШЪШ 


ващия изстрел. От рязкото движе- 
ние ми се зави свят, загубих равно- 
весие и се пльоснах на земята. Мис- 
лено проклех междупланетните пре- 
ходи, но те ми спасиха живота. Кала- 
фиянецът зад мен се свлече мъртъв 
без дори да е осъзнал какво става. И 
аз още не бях разбрал. Едва сега ви- 
дях нападателите ни - отряд Р5О- 
та. Страхотно! Черният Ескадрон 
срещу армията на РЗО-тата. Толко- 
ва ли бях важен? 

Нямах време да си блъскам глава- 
та в размисъл над политическите 
взаимоотношения между различните 
групировки. Пък били те и хората на 
Главнокомандващия. Време беше да 
отлитам. Докопах бластер. Тъкмо 
навреме, за да възпра устрема на 
един дроид. Използвайки слабата 
гравитация, се "лепнах" за стената 
на отсрещната сграда. Надявах се 
да има вентилационна система, през 
която да се вмъкна вътре. Какъв къс- 
мет! Някой предвидливо включи 
енергийната защита. Стената под 
мен буквално пламна изгаряйки дла- 
ните ми. Това обаче не можеше да 
ме спре. Създадох си ускорено су- 
бективно време и запълзях нагоре. 

Почти бях достигнал заветната си 
точка, когато почувствах енергиен 
спад и внезапно разпадане на субек- 
тивното ми време. Нещо ме блъсна в 
гръб. Ужасяваща болка пламна по 
цялото ми тяло и аз полетях надолу... 

жжж 

Нашата игра продължава. Очак- 
ваме продължението на историята 
от вас, не по-късно от 31 януари 
2003. То трябва да е написано на 
кирилица в 1! файл, озаглавен с 
вашето име, изпратен на адрес 
БогапбрссиБ-Ва.сот. Предложе- 
нието ви не трябва да надвишава 
5500 знака. Наградата, както вина- 
ги, е една оригинална игра. 


МОГМЕША СПОВ а Нагдмаге 


той 


Попитайте произволен собстве- 
ник на уеб-камерка за какво я из- 
ползва. В повечето случаи отгово- 
рите ще бъдат различни - някой 
ще каже, че изпраща домашни 
клипчета на приятел в чужбина 
или че я ползва, за да наблюдава 
какво става у тях докато го няма, 
или пък просто ще ви отреже, че я 
ползва "по предназначение" и 
толкоз, докато всъщност органи- 
зира платени еротични он-лайн 
шоу-програми... 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрссиБ-ра.сот 


че, отколкото имам желанието 

да преброя. Но все пак всичко 
зависи от самата камерка и софтуе- 
ра към нея. В това ревю ще разгле- 
даме възможностите на РиШрз 
ТойЦсат - камерка с доста нестан- 
дартен вид и някои характерни осо- 
бености, които биха я направили 
подходящ избор за едни и лоша по- 
купка за други. Както казах, камер- 
ката ес "леко" нестандартен вид - 
почти яйцеобразно тяло, върху което 
се намира обективът, което е закре- 
пено към триножник, който на мен 
лично ми напомня за пипалата на ня- 
кое извънземно. Всичко това й при- 
дава доста нетрадиционен вид, но 
не би имало и грам значение, ако 
пречеше на функционалността на 
камерката. В това отношение към 
ТоЦсат изпитвам смесени чувства -- 
триножникът сам по себе си не е ста- 
билен, но закривените му "пипала" са 
изключително удобни за закачане на 
камерата по разни места. Върху мо- 
нитора камерката стои стабилно са- 
мо ако се използва специалната 
пластина, залепяща се към монитора 
и придържаща "крачката" на камер- 
ката достатъчно здраво, за да не 
може тя да се катурне и при най- 
малкото разлюляване. За разлика от 
твърде нестандартната и предизвик- 
ваща противоречиви мнения стойка, 
тялото на камерката е добре премис- 
лено - тя е снабдена с сигнализи- 
ращ за активност светодиод, бутон 
за моментални снимки, вграден мик- 
рофон и изключително ценен спо- 
ред мен обектив с ръчна настройка 
на фокуса. Това се постига като 


В ъзможните приложения са пове- 


целият обектив 
се навива на резба в 
основното тяло 


и чрез завиване и развиване той 
се отдалечава и приближава до ССО 
сензора. Конструкцията и изработка- 
та не са часовникарско ниво, но важ- 
ното в случая обаче е друго - с мал- 
ко повече развъртане на обектива 
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камерката може да изкара невероят- 
ни макро-снимки, на които изгледът 
е като почти през микроскоп. Качест- 
вото на образа е приемливо, а чувст- 
вителността към светлината е отлич- 
на - образите се показваха в детай- 
ли дори в силно затъмнена стая. 
Според производителите камерката 
може да прави снимки, еквивалентни 
на 1.2 мегапикселов цифров апарат, 
което обаче е далеч от истината - 
реално всичко от 640х480 нагоре из- 
глеждаше пикселизирано, а дори и 
снимките на тази гранична резолю- 
ция бяха леко размазни и навяващи 
тревожни мисли за интерполация. 
Не че би било учудващо, де, 320х240 
си е съвсем стандартна и реална ре- 
золюция за уеб-камерките. Автома- 
тичните настройки на яркостта, оц- 
ветеността и контраста на образа в 
софтуера на камерката вършат ра- 
бота, макар че за оптимално качест- 
во винаги ми се налагаше да пипам 
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снимките във РпоюзПор. Тук му е мо- 
ментът да кажа, че съм разочарован 
от софтуера, който идва с камерката 
- повечето приложения се държаха 
доста странно, често забиваха и гу- 
беха образа от камерката, аи не 
предлагаха никакви кой знае какви 
възможности на потребителя, освен 
задължителния минимум, заради 
които една уеб-камерка се определя 
като такава. Естествено, не е казано, 
че програмите, доставени от произ- 
водителя, са единствените, но щеше 
да е хубаво, ако не ми се налагаше 
да търся допълнително приложение 
за компресиране в реално време на 
заснемания видеоматериал (защото 
некомпресираното „АМ! е способно за 
минути да изяде и най-големия хард- 
диск). Това обаче не значи, че в 
софтуера на диска към камерката 
няма свежи попадения. Има напри- 
мер няколко игри, които разпознават 
и използват движенията на образи- 
те, заснети от камерата. Най-проста- 
та и като че ли най-сполучливата от 
тях поставя заснемания в реално 
време от камерката ваш образ в цен- 
търа на някаква виртуална стая, къ- 
дето хвърчи една топка, и вие, за- 
махвайки с ръка, можете да "удряте" 
и, ако искате - да "ритате" виртуал- 
ната топка до тотално издебиляване 
(аз лично половин час съм се кефил 
като малко дете на въртележка :)). 
Колкото и тъпо да звучи, реалистич- 
ните отскачания на топката от обра- 
за на вашето тяло създават някакво 
смътно усещане, че се намирате в 
неочаквано приятна виртуална реал- 
ност - сякаш сте се вселили в някоя 
от двете дъсчици в Ропад. Но стига 
за игрите, време е да приключвам 
статията. Ще го направя като ви ка- 
жа, че въпреки недостатъците на 
софтуера си, РиШрз ТоЦсат е една 
много добра уеб-камерка с някои на- 
истина ценни възможности. 


Камерката беше любезно предоставена за 
тестване от Тотадо бузеплв. 


РЕ СИВ осввгудри 2003 61 


МОГИМЕША СШУВ в Нагамаге 


мулу.рссчб-ра.сог 


Плановете 


ние! 


о1: 

9 е! 1855РМ, 1855М и 855 МЕ чипсети. 
Те ще бъдат предназначени за мобил- 
ния процесор Вапаз, който се очаква 
по горе-долу същото време. 1855РМ 
ще представлява базовият модел, 
включващ поддръжка на АСР 4х, 1СВ 
266МНг2 ООН памет, и ЦЗВ 2.0. Към те- 
зи възможности 1855М ще добави и 
вградено видео, а 855 СМЕ ще предс- 
тавлява усъвършенствана версия на 
1855СМ. 

е ме! Ватаз процесор. Новата мобилна 
надежда на е. Чипът ще се появи с 
тактови честоти от 1.3, 1.4, 1.5 и 1.6 
аНг, и ще бъде проектиран из основи 
за работа в мобилни компютри, пора- 
ди което консумацията му на ток ще 
бъде изключително малка. Ватаз се 
очаква да бъде оборудван с 1 МВ 12 
кеш, и най-бързият, 1.6 СНг чип, ще 
има по-добра производителност от 2.0 
аНг РАМ. При него, подобно на проце- 
сорите на АМО, ще се използва РА 
(Репогтпапсе Найпа) система за об0з- 
начение. 

Ф Нови е! Хеоп процесори, базирани 
на Ргезюпа ядро и работещи при 3.0 и 
3.06 СНг. 


02: 

е ме! Сеегоп 2.3 СНг. Процесорът ще 
бъде базиран на Моййууоод-128 ядро- 
то. 

е ме! СН5 южен мост. От него се очак- 
ва освен възможностите на |СН4 да 
предостави на потребителите под- 
дръжка на Зепа!АТА, 8бр. ИЗВ 2.0 пор- 
та, софтуерен ВАШ, както и вграден 
контролер за у/ге!езз АМ. 

9 пе! 1865РЕ, 1865Р, 1865 чипсети, с ко- 
дово название Зрпподае. Базовия ва- 


3 


Г ровйо ед 


риант (865РЕ) ще поддържа 533/800 

МнНг шина, както и два канала с 

008400 памет. Ще се използва нов 
тип шина за връзка с мрежовия конт- 
ролер, като целта е да се избегне на- 
товарването на |СН/МСН или РС! ши- 
ната от потока данни в една Спаарй 
ЕШегпе! мрежа. 

9 пе! 1875Р чипсет, познат още като 
Самепуоод. Ще представлява вариант 
на Зрппода!е чипсета, предназначен 
за пазара на работни станции. Ще 
поддържа 533/800 МНг шина, както и 
два канала с О08400 памет (може и 
ЕСС). Чипсетът ще има по-добра про- 
изводителност от 1865 поради оптими- 
зации в контролера на паметта. 

9 име! Ватаз процесори с тактови често- 
ти 900 МНг, 1.1 СНги 1.7 СНг. Двете 
по-бавни версии ще работят на допъл- 
нително занижен волтаж за да пестят 
енергия. 

9 ме! Репит 4 М мобилни процесори. 
3.06, 2.8, 2.66 и 2.4 Сй2 мобилни про- 
цесори, бчакват се през юни. 

е пе! 1825 СМ и 1825 СМЕ мобилни чипсе- 
ти с вградено видео, предназначени 
за РАМ. Ще бъдат еквивалент на 
Вапгаз-съвместимия 1855, като 
1825 СМЕ ще бъде леко подобрена вер- 
сия на 1825 СМ 


Оз: 

9 ме! Репит 5. Новият процесор ще 
използва Ргезсой ядро, което ще се 
прави по 0.09-микронна технология. 
Новите чипове първоначално ще имат 
тактови честоти от 3.2 и 3.4 СН, като 
ще работят с 800 МНг шина. Очаква 
се процесорите да имат голям 1МВ 12 
кеш, както и евентуално някои новости 
в набора от инструкции. 

е име! Сеегоп 2.4 СН, отново с 
Мойймуоой ядро. 

е е! Мадбоп 1.2 - 1.6 СПг. Този 1А64 
процесор ще бъде наследник на 
Напит 2 (МсКиеу), ще се прави по 
0.13-микронна технология, и ще 
включва 6 МВ 13 кеш. 

е ме! Пеетей 1 СНг. Този процесор ще 
представлява по-евтин вариант на 
Майвоп. Той ще бъде базиран върху 
ядрото на Майвоп, но ще съдържа 
доста по-малко |3 кеш - "само" 1 МВ. 


04: 


9 | ме! Мосопа. Този процесор ще изпол- 
зва |А32 архитектурата и ще се прави 
по 0.09-микронна технология. Той ще 
представлява сървърски вариант на 
Ргезсой (Репцит 5) ие насочен към по- 
масовия пазар на двупроцесорни сис- 
теми. Мосопа ще дебютира с тактова 
честота от 3.2 СНг, първоначално ще 

поддържа единствено 533 МН2 шина и 


МО ЛМЕОТА СЦЗВ а Нагамиаге 


на основните 
производител 


ще бъде снабден с 1 МВ 12 кеш. Ос- 
вен това се предвижда и поддръжка 
на НурегТигеайпа, |! технологията. 
ие! Сеегоп 2.5 СНг. Отново с 
Копймуоой ядро. 

Че! Пощап - наследника на Вапаз 
при мобилните процесори. Чиповете 
ще се правят по 0.09-микронна техно- 
логия, ще работят с 400 МНг шина, ще 
имат 2 МВ кеш и ще използват същи- 
те чипсети като Вапаз - 1855. 


З3МНг/66МНг РС! и 

1ззмнг/ 1 00мнг/66м 
устройства, като ще 
змар поддръжка. 


Оз: 


късно до края на год 


му със старите процесори ще се със- 
тои в използването на новия 0.09-мик- 
ронен производствен процес. 


О1: 
АМО Айюп МР процесор, базиран на 
Вапоп ядро. За разлика от предишно- 
то ядро на АМоп МР, ТНогоцдйЬгед ще 
има 512К 12 кеш. 
а1: 
02: 
АМО Айоп 64 (СамНаттеп) 3400+ 
процесор. 64-битовият чип на АМО се 
очаква да бъде обявен през март/ап- 
рил 2003, но масовото производство и 
доставките едва ли ще започнат през 
първата половина на годината. Чипо- 
вете ще се изработват с 0.13-микро- 
нен производствен процес с помощта 
на 50! (80соп-Оп-пзшаог) технологи- 
ята. Вграденият в чипа контролер на 
паметта ще бъде 64-битов. 
АМО Орйегоп 4000+ (ЗеддеНаттег) 
процесор. По-мощният събрат на 
СамНаттег ще включва голяма 1 МВ 
12 кеш памет, и ще може да работи в 
8-процесорни конфигурации. Вграде- 
ният в чипа контролер на паметта ще 
бъде 128-битов. Процесорът се очаква 
да бъде обявен през март/април тази 
година. 
АМО Ор!егоп (СамНаттег ОР) проце- 
сор. Двупроцесорен вариант на 
СамНаттег чипа, който обаче ще бъ- 
де причисляван към Ор!егоп фамилия- 
та. Той ще бъде обявен по същото 
време като останалите Наттег проце- 
сори. 
АМО 8000 чипсети за Наттег проце- 
сорите. Те ще бъдат два модела - та- 
къв за работна станция, известен с ко- 
довото си название | окаг, и такъв за 
сървъри, познат като Соет. Общата 
схема на 8000 чипсетите ще се състои 
от АВР хъб (северен мост, само че с 
"ампутиран" контролер на паметта, 
който при Наттег се намира в самия 
процесор), /О хъб (Южен мост) и оп- 
ционален РС!-Х мост. АВР и /О хъбо- 
вете ще предлагат съвсем стандарт- 
ните функции - поддръжка на АСРВХ, 
АТАТ33 и вградени мрежов и аудио 
контролери. Сървърската версия на 
чипсета обаче ще включва и въпрос- 
ния опционален РС!-Х мост, който ще 


вейери и ширината н 
МУЗ1М пък ще е моб 
ММ1?М. 

02: 


съвместим вариант н 


нени в един чип. 


АМО Амоп” МР. 
1, 1-2 мау 


Зегуег 8 
Могкзлайоп 


Оезкор 


Мовйе 


„АМО 


130ат 


Мовйе 
АМО Очгоп+ 


Укит 


позволява използването на 


АМО МоБйе Ай оп с ядро СауНаттег. 
Мобилният чип ще бъде базиран върху 
СамНаттег-ите за настолни РС-та. 
АМО Орегоп 4400+. Нов вариант на 
ЗеддеНаттег, който се очаква най- 


МУПА МУЗ1 и МУЗ1М. МУЗ1 ще нас- 
леди СеЕогсе 4 МХ, като ще представ- 
лява доста орязан вариант на МУЗО 
ядрото - броя на рендериращите кон- 


деопаметта са намалени наполовина. 


на обикновения МУЗ1 и ще наследи 


КУОА Сгизй КВ и Сгизй КВО. Наттег- 


та. КВ се явява "чистата" версия, дока- 
то в КВС ще има вграден видеоконт- 
ролер, базиран върху СеЕогсе 4. Инте- 
ресното е, че при новите чипсети се- 
верният и южният мост ще са обеди- 


АМО Ргосеззог Коадтар 


АМО Анмоп“ ХР! 
а Хит 


Анюп"“ ХР | 


202 о 


ммулу.рссиб-ра.сог 


от Георги Даскалов 


и на хардуер 


Оз: 


МУПИА МУЗБ - наследникът на МУЗО 
Нг/ЗЗМНг РС-Х 
е осигурена и По!- 


о1: 
АП ВХ380 и А8380 чипсети. Те ще бъ- 
дат предназначени за Репит 4, като 
НХ380 ще представлява "чистият" мо- 
дел, а Н5380 - този с интегрирано ви- 
део. Основните отличителни черти на 
НХЗ80 са поддръжката на 800 МНг ши- 
на, О0Н400 памет и АСРВвх. За южен 
мост ще се използва 5В300С чипът на 
АТ, който ще осигурява поддръжка на 
АТАТ3З, Зепа! АТА и И5В2, като ще 
включва и вградени 6-канален аудио- 
контролер и 10/10О0МЬрв мрежов адап- 
тер на ЗСот. В5380 пък освен всичко 
това ще има и вградено НУ250 ядро 
(Надеоп 9000), както и един допълни- 
телен 64-битов контролер за памет, за 
да може да се ползва отделен модул 
памет за нуждите на видеоконтролера. 
АТ! В350 ще бъде конкурентът на 
МУОА с техния МУЗО. Новият 0.15-мик- 
ронен чип ще представлява усъвър- 
шенстван вариант на Н300 чипа 
(Надеоп 9700), като оптимизациите ще 
му позволят да работи на доста по-ви- 
соки честоти и по този начин да покаже 
забележимо превъзходство над МУЗО. 
АП НУЗ5О ще представлява ВУЗ00 
ядро (Надеоп 9500) с известни подоб- 
рения и ще се произвежда по 0.15- 
микронна технология. 
АП! 8280 ще представлява Н250 ядро 
(Вадеоп 9000) с добавена поддръжка 
на АСР вх. 


ината. Разликата 


а шината към ви- 


илен чип, базиран 


а пР0огсе2д чипсе- 


АМО Орчегоп”“ 


| САМО Орегоп"“ 
тт. дела" 


ПО да4ан 
САМО АниопУ МР.: 


: 
ме) 


- 


Азпмкко? гесднгез 


АМО Айнкюп“ 64 


: АМО АЙоп”“ 64 : 


СВапот) 
1 


С Мовие мойе 


ее побира мр а АМО АМоп" 64! 
САМО АМюпч ХР абата Е : 


СВапоп") 


И... 
тт де 
| депа! гедикез: 


2н03. 
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МОИ ТМЕОТА СТ ОВ а Зоймиааме ааа ум рссмБ-ра.сога 


Ммизшовт и Нйаст 
обединяват усилия 


М!вибви! ЕНесис и НКасп! 
Зетсопдисюг обявиха обединява- 
нето на отделите на двете компа- 
нии, занимаващи се с полупровод- 
никови елементи. Съчетани, при- 
ходите на двете компании биха 
могли да направят от новопояви- 
лата се Непезаз Тесппооду третия 
по големина доставчик на полуп- 
роводникови елементи в света. 
Дялът на МИвиБ!5!И! в новата ком- 
пания е 4590, докато Нйасй! прите- 
жават 5590. Непезаз ще започне 
работа на 1 април, когато компа- 
нията ще бъде оглавена от досе- 
гашния вицепрезидент на полуп- 
роводниковия отдел на МИвимтви! 
Еесишс Кавит! ЗшШги. Целта на 
МИ ви 6АГ и Наси! явно е да нама- 
лят разходите си, а в близките ме- 
сеци ще трябва и да обединят до- 
сегашните си бизнеси с полупро- 
водникови елементи в Европа, 
САЩ и Азия, за да може новата 
компания да се възползва от вече 
натрупания опит и изградените 
връзки. 


МА отново 
съди те! 


МА са подали поредната си жал- 
ба срещу |е! в съда, отново на те- 
ма нелоялна конкуренция. Обвине- 
нията са по повод прекалено голе- 
мите изисквания на |п!е! по отноше- 


ние на лицензите за техните про- 

дукти, както и куп други действия и 
мерки, насочени срещу конкуренци- 
ята. От юридическа гледна точка е 


съвсем възможно в делото да се на- 
месят и други компании, които да 
подкрепят МА и в резултат да ста- 
нем свидетели на някакво съдебно 
решение срещу |!е!. Ако МА пос- 
тигнат целта си, ще има голямо 
оживление на пазара, тъй като как- 
то знаем техните продукти са по-ев- 
тини от съответните такива на те. 
Ако МА получи зелена светлина за 
легално разработване на чипсети, 
че защо не и процесори, съвмести- 
ми с Репит 4, те едва ли ще се ко- 
лебаят дълго преди да се възполз- 
ват от възможността. А ако това 
стане, печеливши ще са единствено 
потребителите, тъй като ожесточе- 
ната конкуренция винаги води до 
понижаване на цените и повишава- 
не на качеството. 


Мсоп демонстрират 
168 ООА чипове 


За Коледа Мкгоп си направиха 
страхотен подарък, като демонстри- 
раха пред останалия свят първите 
едногигабитови (128 МВ) чипове 
О0Е-памет, които са направени чрез 
0.11-микронна производствена тех- 
нология и работят при 2.5 волта. Та- 
къв голям капацитет на единичен 
чип при ООЯ-паметите до момента 
не беше постиган, макар че Нуп( ве- 
че правят 512МБй-ови чипове по още 
по-съвършена 0.10-микронна техно- 
логия и имат намерение през 2003 
да преминат към едногигабитови чи- 
пове. Засега единствената потвърде- 
на информация от Мсгоп относно 
приложението на новите чипове е, 
че те ще се използват за 4-Гигабай- 
тови регистрирани ОММ модули, ко- 
ито ще се използват в сървъри. 


МА ще прави ШЕ 
ВАШ контролери 


Притиснати от не особено изгод- 
ната ситуация за тях ситуация на па- 
зара за чипсети, МА изглежда се 
опитват да пробият и в други сфери 
на действие. Ето, че след като за- 
почнаха да правят И5В, мрежови, 
аудио и какви ли още не контролери, 
МА са решили да разнообразят още 
повече продуктите си с два Е конт- 
ролера. те ще се казват МА УТ6410 
иМА УТ6420 и ще поддържат ед- 
новременно Зепа! АТА и Рага!е! АТА. 
Първият контролер ще поддържа 
АТА133 ВАШ 0, 0+1 и 1 масиви, а 
вторият ще има 2 ЗепаАТА 150 ка- 
нала, един АТА133 канал и също ще 
има ВАЮ функции. Чиповете имат 
доста добри шансове да донесат на 
създателите си финансови успехи, 
особено като се има в предвид, че те 
ще могат да се интегрират върху 
дънни платки. А все пак МА си имат 
най-много вземане-даване именно с 
производителите на дъна... 


53 обявяват ОейаСпготе 


Ето че 53 обявиха нов графичен 
чип - доскоро известен като 
Сотра, той обещава пълна Огес 
9.0 съвместимост с произтичащите 
от това изводи за наличието на Р(хе! 
и Мепех бпадег модули. Чипът ще 
има 8 рендериращи конвейера и ра- 
ботна честота на ядрото от порядъ- 
ка на 400 МНг. Освен това налице 
ще бъде пълна НОТУ поддръжка, 
ще може да се декодират МРЕС2/4 
видеопотоци, както и да прилагат 
разнообразни видеоефекти в реално 
време. Куриозен факт е, че при пус- 
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МО МЕТА СЦ а Нагама 


кането на описанието на 
ОейаСпготе през средата на декем- 
ври, сайтът на 53 се срина, което ед- 
ва ли е било от непосилния за сървъ- 
ра наплив от посетители :). 


Първи тестове 
на шоп 64 


В немското списание с са се поя- 
вили доста интересни резултати от 
тестове на АМоп 64 процесор. При 
проведеното от колегите сравнение 
между Айоп 64, работещ на 1.2 
СНг, АМоп ХР, работещ на 1.2 СНг2 
и Репит 4, работещ на 2.2 СН2 се е 
разкрила изненадващата способност 
на все още бавния и незавършен чип 
да бие в някои дисциплини по-бър- 
зия с 1 аНг Репит 4, докато АМ оп 
ХР е изостанал по всички парагра- 
фи. Трябва да се има в предвид, че 
Р4-ката е постигнала тези резултати 
с едноканална ПОН памет, а пък 
немските журналисти неизвестно за- 
що са обявили, че тествания А оп 
64 е бил с 1МВ 12 кеш. 


АМО популяризира 
Аспету 


АМО започнаха да продават 
Айету Оеуеортеп! К!-ове, с което 
се надяват да привлекат внимание 
върху наистина доста интересните си 
Аспету бошйопз Ан1000, Аи1500 и 
Ац1100 М!РЗ чипове, които интегри- 
рат в себе си почти цялата система 
и работят при честоти от порядъка 
на 400 МНг при 250 миливата консу- 


мирана мощност. Според АМО те са 
подходящи за адски много приложе- 
ния - навигационни и развлекателни 
системи в автомобили, РОА устройс- 
тва, рутери, файъруоли и други мре- 
жови устройства, и т.н. Оеуеортеп! 
К!-овете включват всичкия необхо- 
дим хардуер, както и софтуер за де- 
бъгинг, хардуерни спецификации и 
насоки за разрабочиците. Единстве- 
ният проблем е, че Оемеортеп! КЕ-а 
струва 51995 и много хора изказват 
съмнение дали изобщо АМО трябва 
да искат пари за тези Кй-ове, след 
като чрез тях си правят самореклама 
пред разрабочиците. 


ВМ прави най-малкия 


паботещ силициев 
транзистор 


От ВМ съобщиха за нов рекорд в 
миниатюризацията на елементите, 
при който се говори за слизане на 
молекулярно ниво. Постигнатата от 
тях дължина на транзистора е едва 
6 нанометра, което е най-малко 10- 
пъти по-малко от най-малките тран- 
зистори произвеждани в днешни 
дни. През 2001 Консорциума на меж- 
дународните Полупроводникови 
Компании отправи предупреждение 
в плановете си за бъдещето, че до 
2016 г. трябва да започнат да се из- 
ползват транзистори, по-малки от 9 
нанометра, за да може да се запази 
темпа на растеж на производител- 
ността. С постижението си ВМ да- 
ват да се разбере, че границите на 
технологията все още не са достиг- 
нати. 


ммлу.рссиб-Ба.соп 


Иоан тата тя тея Ят а 


М5! ще прави дъна за Ое! 


МЯ!, които до сега правеха единс- 
твено видеокарти за гиганта Ое!, ве- 
че ще се занимават и с производст- 
вото на дънни платки за настолните 
и преносими компютри на компания- 
та най-голям доставчик на компю- 
търни системи в света. Това се случ- 
ва, след като вече известно време 
компанията правеше дъна за сървъ- 
рите на Ое!, а заедно с Азив си по- 
деляха производството на графични 
карти. Авиз също ще имат дял в пра- 
венето на дъната за Ое!, но той щее 
доста по-скромен от този на Ое!. 
Имам чувството, че фабриките на 
М8! определено няма да бездейст- 
ват тази година. 


Започват да се продават 
първите зейадтА дискове 


След като вече доста време на па- 
зара се предлагат дъна и контроле- 
ри, поддържащи новия интерфейс 
за харддискове, ето че и самите уст- 
ройства започват да се появяват. 
Както обикновено, новостите присти- 
гат първо в Япония, където от де- 
кември насам човек може да си купи 
Махюг ОСатопдМах 6У120М0 - 7200- 
оборотен 120 СВ диск с 8 МВ кеш 
памет и 9тв средно време за дос- 
тъп. Интересното е, че дисковете се 
продавали само в комплект с отдел- 
ни контролери, т.е. ако човек вече си 
има вграден контролер на дъното, 
ще трябва да се набута с 50-60 до- 
лара в повече от реалната цена на 
диска, която е малко над 5200. 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СцИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница 
Вашето предимство с РС Си: 


за половин страница 


Ф Реклама В най-голямото българско геймърсКо списание. 


Ф Хилядч геймърч ще научат за Вашия Клуб. 


Ф Нашп-изгодна цена В специализираната преса. 
Ф Високо Качество на печата. 
Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни догоВорч. 


За Контакти: тел. 9262325, е-та!: 
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СО С1аБ а Съдържание 


брег Се!! 


Магсган 


ПРОГРАМИ 
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ИГРИ 


бгот Демо. Асйоп-Адиетиге 


Да пеаиаапариаренииитссвелтнсттснатияиа-петнетриса тате 


г 


ДЕМО ИГРИ 


Напу Ройег апа Тпе Спагрег о! Зесгей5 Демо. Згд регвоп 
ЕаМап Адметигев Демо. Аркаден екшън 


Тот Сапсув дригег Сей Демо. Зг регвоп зпоотег 

МагСгай Ш Демо с нова солова кампания и нови карти! 
троззйМе Сгеавигев Демо. Стратегия в реално време 

Маг ог Демо. Екшън 


Мопдепапа 1.08 


ЦЕЛИ РИ ци 


ГП дата Саиз п Тгошве Цяла игра! Зшпрп Вип 


Демо. Аркаден екшън 


Ако-бата Цяла игра! Нг! Регвоп УПосйег с Дядо Коледа :) 
Тошгтатеп! Нор!егв Вепух Цяла игра! Биткаджийска 

123 Егее ботае 2003 Цяла игра! Колекция от 8 пасианса 

ЗиагНее! Рагаох Цяла игра! Космически екшън 

СговвВоуи Соплтапдег Цяла игра. Аркаден екшън 

ЕЕ Воуто 3 Цяла игра! Боулинг с елфи 


ЗиагНее! Соглтапа 3 Меплез!б, Безплатен айф-оп за ЗРОЗ 


Оиес“ 9 Най-новата версия на Оеск 
Аовоплебтейа иегпев Егазег 2.35 Прикрива следите ви в Интернет 
Асгоба! Нвадег 5.1 Най-новата версия на Асгоба! Веадег 


Асмед Не Несоуегу 2.0 
АМ! Сопмепег 2.0.5 


Възстановява изтрити файлове 
Конвертира файлове в други формати 


АшюКепате Автоматично преименува файлове 
Сазсайе 2 Генератор на на (55 

(Чвап Сегег 1.3 Почиства регистратурата 

Соо! Ащег Позволява да дефинирате размери на екрана 
С1оба! ОмХ Рауег 1.9 ОмХ Рауег 

ЕдиРай Редактор 

чегле! Ооупоад Мападег 3.09 Тегли файлове от Интернет 

Коо! Момев 3.6 Анимация 


МсА ве Ап!Мгив 7 Ноте ЕдМоп 
Море Миз!с Рго 2.0 


Антивирусна програма 
Прави мелодии за а5М 


МРЗ Ооског 5.0.5 Редактор на МРЗ 

М5М Меззепдег 5 Меззепаег 

Озсаг ТпитрМай Макег Редактор на изображения 

бшск те 6 Изключителен тефа рауег! 

УМПВАВ 3.1 Универсален архиватор/разархиватор 

ХР Апибру 3.7 Премахва шпионските функции на УИпдомбХР. 


Тпе Епопеег 2 бпагемиаге. Стратегия 
МО05 


Тпе Зресга!5!5 
На!- ие: Евсаре Ргот Оагкпезз 


МОО за На!- ие. Виж статията в броя 
МОО. Нова солова кампания за Най-цее! 


Тенттайог 3: В15е 0! пе Маснтев 


С РССШТВО 


Тепитаког 3 
„6тА: Мсе Сумо 
СТА: Мсе Сйу Сатерау 

„РС Сир Оеквкор Майрарев 
Уапез Вопа: Оте Апотег Оау Тгайег 

„Тетуипаког 3 Нор Оиайу - Изисква Ошскптеб 
Гогд оне Н1п0з: „Тно Ди да 

с6С: Вепеав По 

Х2: Те Тпгва! 

„МК: Овайу Атапсе ло 


Мвзтоп |гаргобар!е Вопиз Мдео Бу Соид 


трейлър 
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АКТУАЛИЗАЦИИ 


ма Опувге 41.09 МпАШ Най-нови драйвери на Ммеа 

АП Сайауз! 3 юг ОХО МпАЦ Най-нови драйвери на АТ! 

Ушпв Веуепде Мар Рак5 | Карти за Уштз Веуепое 

МагСгай |! Вопив Мард Нови карти за Магогай от ВИ2гага 
ЧагСгай Мард Нови карти за ЗагОгай. 


Оевеп Соптра МОО Тог Ваненеш 1942 МОО за Ваненей 1942 
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ИМЕЕАГ. 2: | тме 
Тпе АМАКЕМТ 4 


РЕДАКЦИЯТА НЕ НОСИ ОТГОВОРНОСТ ЗА ВНЕЗАПНИ ПРОМЕНИ В ПУСКОВИТЕ ДАТИ НА ОБЯВЕНИТЕ ИГРИ! 


Абонирайте се за 


уууууурса! чЬ-Ба.сот 


на страницата на 


Дива 


иЦр.//споррипа, й1г. Ша 


Ф Специална цена от 44 лв. за РС Си с дисКовВе 
и 35 лв. за РС СиБ без дисКове 

Ф Плащате 11 броя, а получавате 12 

Ф Получавате безплатен тримесечен абонамент 
за "Поща+" на О".Ьа 

Ф Участвате В томболата за едно от петте 
оригинални Копия на хитоВата българска 
стратегия "КелтсКи Крале", предоставени от 
Наетитоп! Сатез 


ПРОМОЦИЯТА Е ВАЛИДНА ДО 28 ФЕВРУАРИ! 


